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DISFRUTA CON EL SOFTWARE DE 
ENTRETENIMIENTO MAS 

AVANZADO. 
Toma posesión total de un planeta, 
desde su nacimiento hasta su muerte, 
10 billones de años después 
Dirige la vida desde su principio como 
microbios unicelulares a una 
civilización que podrá alcanzar las 
estrellas. 

a PLANETA VIVIENTE 
Inspirado en la hipótesis de Gaia de 
James Loveloek, Sim Earth simula a la 
tierra como un organismo único vivo 
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ERES EL PRIMERO 
BU LLAGAR... 

Y EL ULTIMO EN 
SALIR 

PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE 

ASALTO "MAULER" Y CONDUCELE A 

TRAVES DE 10 PELIGROSISIMAS 

MISIONES. 

DISPONDRAS DEL ARMAMENTO MAS 

SOFISTICADO QUE HAYAS PODIDO 

IMAGINAR, 

PERO SIN UN 

RUEN PLAN NO 

CONSEGUIRAS 

SOBREVIVIR. 



ES LA ULTIMA CONVERSION DE LA 

Billy the Kid es una historia épica situada en el 
Salvage Oeste; combina estrategia y acción 
arcade, para uno o dos jugadores. Podrás 
stplpprinvtflp spp1 

BILLY THE KID Se convirtió en forajido para 
vengarse de los hombres adinerados quo 

MAQUINA MAS FAMOSA DE TAITO. 
MAS DE 144 NIVELES 

mataron a sus amigos en la guerra del 
Condado de Lincoln. 
SHERIFF PAT GARRET Cumplidor de la ley y 

nMlMMI 

decidido a hacer respetar la ley, aun cuando 
signifique capturar a uno de sus propios 
amigos. 
Nueve juegos de arcade unidos entre sí y que 
incluyen: el duelo entre los más rápidos, robo 
de ganado, asaltos! tren y el robo al banco. 
Efeqtos sonoros digitalizados con una increíble 
media hora de música midi. 
Acción simultánea para dos jugadores usando 
dos ordenadores. Una historia de venganza y 

romance, donde É l sólo un hombre 

* * ?obP®y'ví|t^en eí 

—k encuentro final. 

PRUEBA EL JUEGO! 
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El nuevo ATARI 520 STE suma a la alta 
tecnología del 520 STFM, el ordenador 
más premiado por la prensa internacio¬ 
nal, la potencia que buscas para elevar¬ 
te a tu máxima expresión: 

• Más de 4.000 colores de donde esco- 

• Sonido digital en estéreo. 
• Acelerador de gráficos, «Blifter». 
• Formateo de discos compatible con 

MS-DOS para intercambio de fiche¬ 
ros. 

• Modulador para conexión a tu TV. 
• Conectores MIDI para instrumentos 

musicales. 
• Mayor número de interfaces para co¬ 

nexión directa a múltiples periféricos. 
• Facilidad de uso con el ratón y el en¬ 

torno gráfico GEM. 
• Versión avanzada del sistema opera¬ 

tivo TOS en ROM. 

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE 
y disfruta de una potencia sin límites. 

Además te regalamos 
el DISCOVERY PACK, 
valorado en más de 35.000 pts 

Omikron BASIC 

El lenguaje BASIC 
más rápido para 
los ST. 

Music Maker 2 

Crea, graba y 
reproduce tu 
música en estéreo 

Hyperpaínt 2 

Programa de 
creación de 
gráficos para ST 

Pts. +IVA 
AguperjMP3 

ORDENADORES ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25 / 661 83 36 

NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61 

ANDALUCIA (95) 428 19 67 CANARIAS (928) 36 90 81 

• SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUÑA (93) 424 17 03 • Y en todos los centros de 

A ATARI 
ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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MICROMANIA no se hace 
necesariamente solidaria de las 

opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los artículos 
firmados. Reservados todos los 

derechos 

e&te ttccatesiO' 

Toki, el protagonista de una 
perfecta conversión de Ocean, 
comparte portada con los 
Lemmings, la plaga mas divertida 
de todos los tiempos. 

*? v->. 

±^áa 
«SWIV» 

«Toki» 

«Chuck Rock» 

«Extreme» 

6MÉGAJUEG0. Si alucinaste 

con «Silkwüfm» prepárate por¬ 

que llega «SWIV». 

8 ACTUALIDAD La apertura de 

Dinamic ai mercado de las re- 

creatvas. 

■4 /\ MANIACOS DEL CALABOZO. 

i ” No contento con resolver 

vuestras dudas, Ferhergón os ha 

preparado una extensa lista de con¬ 

sejos para <Eivira». 

PREVIEW. «Predafor 2», -la 

nueva licencia de Hollywood 

para Mirrorsoft— y «Tour 91», -el 

regreso de Topo ai mundo del ciclis¬ 

mo-, se asoman a nuestras pantallas. 

INFORME. Un exhaustivo 

dossier por el que desfilan 

todas las novevades presentadas 

por el software internacionales en et 

European Computer Trade Show. 

PUNTO DE MIRA Este 

mes, entre otras novedades 

de renombre. «Powermonger , 

«Regreso al futuro , «Genghis 

Khan*, «Murder», «Exterminator», 

«Eco Phantoms y SküH & Cross- 

bones». 

M,<:R0MANJAS To 3rOS 
un respiro entre partida y 

partida para disfrutar de nuestra 

sección más ¡oca y variopinta. 

VIDEOCONSOLAS Mu¬ 

chas novedades tienen este 

mes cabida para disfrute de los con¬ 

sola-adictos. 

LEMMINGS Vanas de 

Vw nuestras páginas han sido 

tomadas al asalto por una divertida 

plaga de encantadores bichitos... 

67 
nial con 

TOKI Mapas completos de 

todas las fases de esta ge- 

versión de Ocean. 

CHUCK ROCK. Viaja en el 

■ w tiempo para enfrentarte a 

una aventura o re histórica. 

84 EXTREME. Guía para salvar 

a la Tierra sin problemas. 

90 CARGADORES, Llega al fi¬ 

nal de tus juegos favoritos. 

1 ftO PANORAMA. La musí 

■ ca y el cine que te reco 

mendamos este mes . 

A unque es mas que 
probable que cuando 
leáis estas páginas 
muchos de vosotros 
hayáis ya comenzado 

vuestras vacaciones de verano o estéis 
prácticamente a punto de hacerlo, nosotros, 
que no conocemos el descanso ni el 
desánimo a ia hora de manteneros 
informados de todo lo que acontece en ei 
mundo de! software, hemos trabajado más 
duro que nunca para ofreceros un muy 
especial número extra con más páginas, 
más mapas y más consejos, trucos y 
cargadores que nunca. 
Puestos a no parar quietos hemos tenido 
tiempo incluso de hacer el equipaje y partir 
con rumbo a Londres, donde asistimos a la 
que se está convirtiendo en la cita anual 
más importante del software internacional, 
el European Computer Trade Show. Allí 
tuvimos oportunidad de reunimos con toda 
la élite del mundo del video-juego y asistir 
“in-situ" a la presentación de todas ias 
novedades que nos esperan desde este 
preciso momento hasta finales del presente 
año. Con todo este material hemos 
confeccionado un extenso informe gracias 
al cual os vais a poder enterar de todo lo 
que las más importantes compañías nos 
tienen preparado para los próximos meses. 
También podrás encontrar en estas mismas 
páginas la lista completa de galardonados 
en Los Leisure Awards, que este año 
tuvieron como triunfadores absolutos a la 
reina de los 16 bits, Psygnosis, que fue 
elegida compañía del ano y su último éxito, 
«Lemmings», que se hizo con el premio 
para el mejor juego. Para celebrarlo le 
hemos reservado un espado de privilegio 
dentro de nuestros contenidos de este mes, 
donde os contamos todo acerca de estos 
bichitos tan encantadores pero tan 
extremadamente torpes. 
Completos esperamos que asimismo os 
resulten los Patas Arriba que hemos 
elaborado sobre los tres mayores éxitos del 
momento, «Chuck Rock», un divertido 
arcade prehistórico que confirma el buen 
momento de Core, «Toki», una excelente 
conversión en ía línea que Ocean nos tiene 
acostumbrados, y «Extreme», una colorista 
producción para 8 bits que os recordará al 
sensacional«Dan Daré III». 
Como siempre en nuestras páginas de 
Punto de Mira tenéis una puntual cita con 
todas ias novedades del mercado, así como 
un inquietante reto que afrontar con la 
nueva producción de The Sales Curve, 
«SWIV». Desde fuego entretenimiento para 
la avalancha de tiempo libre que se os viene 
encima no os va a faltar, y aun así 
prometemos mantenernos al pie del cañón 
para llenar los mejores momentos de unas 
estupendas vacaciones. ¡A disfrutarlas! 

La Redacción. 
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Vuelve la pulga 

Probablemente mu¬ 
chos de vosotros tan sólo 
conozcáis de oídas uno de 
los juegos más legendarios 
concebidos por el softwa¬ 
re español, «La Pulga», 
creado por Paco Suarez y 
comercializado por la ya 
desparecida Indescomp. A 
pesar de su sencillez, y de 
que hoy en día su aspecto 
gráfico resulta casi carca¬ 
jeante, lo cierto es que su 
tremenda adicción le llevó 
a conseguir una enorme 
popularidad tanto fuera 

como dentro de nuestras 
fronteras. 

Han pasado bastantes 
años desde entonces, pe¬ 
ro cediendo a la nostalgia 
Paco Suarez, hoy en día en 
las filas de Opera, ha 
puesto manos a la obra 
para realizar la segunda 
parte de aquel clásico, que 
ha sido bautizada como 
«Poogaboo (La Pulga II)» y 
que pronto, seguramente 
a principios del mes de Ju¬ 
nio, podremos disfrutar en 
nuestros ordenadores. 

Lo mejor de D namic en 16 bits 

Desde hace aproxi¬ 
madamente afgo más de 
un año Dinamic está pro¬ 
duciendo versiones de 16 
bits de todos sus juegos 
de 8 que consiguen un 
cierto nivel de éxito. Afor¬ 
tunadamente, lejos de co¬ 
meter el error más fre¬ 
cuente en estos casos, 
intentar trasladar «a pelo» 
los programas, la compa¬ 
ñía española se ha rodea¬ 
do de un équipo de exper¬ 
tos programadores en el 

terreno de los 16 bits que 
están explotando al máxi¬ 
mo las posibilidades de es¬ 
tas máquinas. 

Buen reflejo de ello po¬ 
drán encontrar los usua¬ 
rios de Amiga en el pack 
que Dinamic acaba de lan¬ 
zar, «Mega Box» que reú¬ 
ne las versiones para este 
ordenador de juegos tan 
prestigiosos como «Navy 
Moves», «After the War», 
«A.M.C.», «Satan» y 
«Narco Pólice». 

Recreativas Made in Spain 

Gaelco es el hasta 
ahora desconocido nom¬ 
bre de una empresa espa¬ 
ñola que se dedica a algo 
tan complejo y novedoso 
en nuestro país como es la 
fabricación de juegos para 
máquinas recreativas. Su 
última producción, «Big 
Karnak», ha sido presen 
tada con notable éxito en 
vanas ferias de ámbito eu¬ 

ropeo, entre ellas el Euro- 
pean Computer Irade 
Show, y nos permite intro¬ 
ducirnos en un trepidante 
arcade que se desarrolla 
en el fascinante antiguo 
Egipto. Aunque no les va 
a resultar nada fácil com¬ 
petir contra *as gigantes 
japonesas y americanas, 
desde aquí les deseamos 
ia mejor de las suertes. 

Cuando The Sales 
Curve trajo hasta 
nuestros ordenadores 
títulos como 
«Silkworm» o «Saint 
Dragón», dejó 
plantados toda una 
serie de principios 
básicos acerca de su 
forma de entender lo 
que es un buen 
video-juego: 
adicción al máximo, 
aprovechamiento 
hasta el límite de las 
capacidades gráficas 
y sonoras deI 
ordenador en que se 
trabaja, y una mayor 
valoración de 
la jugabilidad frente 
a otros factores 
secundarios como 
pudiera ser la 
originalidad. 

■ STORM 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST, AMIGA 
V, Comentada: AMIGA Su nuevo trabajo que 

ahora nos presentan. 
«SWIV», no sólo vie¬ 
ne a ser una especie de 
segunda parte de aquel 

sensacional «Silkworm», sino 
toda una confirmación de lo di¬ 
cho anteriormente. Es más, nos 
atreveríamos a decir que The 
Sales Curve ha llevado hasta las 
últimas consecuencias tales 
planteamientos, realizando un 
juego en que lo único que se ha 
buscado es conseguir que el ju¬ 
gador disfrute al máximo de su 
ordenador con un arcade clási¬ 
co impecablemente diseñado. 
No es de extrañar por tanto que 
las únicas diferencias notables 
entre este «SWIV» y su antece¬ 
sor «Silkworm» sean una cam¬ 
bio en la perspectiva utilizada, 
y la incorporación de una genial 
rutina dinámica de acceso a dis¬ 
co que nos evita la espera de 
carea entre fase v fase (los di fe- 
rentes escenarios se leen simul¬ 
táneamente a la par que juga¬ 
mos nuestra partida). 

Por cielo y por tierra 

Por lo demás, «SWIV» con¬ 
serva exactamente el mismo de¬ 
sarro lio e incluso los mismos 
protagonistas que «Silkworm», 
es decir un jeep y un helicóptero 
que pueden ser utilizados indis¬ 
tintamente por un sólo jugador, 
a menos que hagamos uso de la 
opeíón de juego simultáneo pa¬ 
ra dos personas, en cuyo caso 
cada una controlará uno de los 
dos vehículos para cooperar en¬ 
tre ellos. 

; 
■17 v, p" 
«i 
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La originalidad es un aspecto secun- 
dario en este arcade creado con mol¬ 
des clásicos. 

ppfrprwrrnrrrTfftV w w pt 
- 

Nuestro objetivo es tan evidente co¬ 
mo compiejo de resolver; avanzar eli¬ 
minando enemigos. 

«SWIV» viene a ser una 
continuación sin muchas 

sorpresas del clásico «Silkworm». 

'wnsegos ? nwos' 
■ En general suele haber un escudo en las inmediaciones de 
las zonas donde aparecen los helicópteros-ganso; reserva 
su uso hasta que estos hagan aparición en pantalla, y en¬ 
tonces sitúate sin miedo sobre su zona central y dispara sin 
cesar hasta destruirlos. 

■ La mayoría de los enemigos atacan en oleadas partiendo 
de un mismo punto y siguiendo recorridos comunes; si per¬ 
maneces estático disparando hacia ese punto los eliminarás 
uno a uno sin mayores problemas. 

6 MiCROMANÍA 
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Las trayectorias de algunos enemigos se repiten en cada 
nueva partida, lo cual permite memorizalos. 

} 

Tanto la melodía de presentación como los efectos sono¬ 
ros contribuyen a crear la ambtentación perfecta. 

Una buena realización gráfica acompaña un trepidante ar¬ 
cado para nervios de acero. 

Tras varias partidas averiguaremos dónde se encuentran 
los escudos repartidos por eí decorado. 

En la opción de dos jugadores cada uno de ellos controlará 
un vehículo dotado de sus propias características. 

Como suele ser habitual si recogemos las cápsulas podre¬ 
mos conseguir ventajas de gran utilidad. 

Estos tienen además diferentes 
características; por ejemplo el 
helicóptero puede sobrevolar 
sin problemas los diferentes 
obstáculos de los escenarios que 
por contra el jeep debe sortear, 
el helicóptero sólo dispara hacia 
el frente mientras que el jeep es 
capaz de hacerlo en diferentes 
direcciones, algunos disparos 
sólo afectan a uno de los dos, e 
igualmente ciertos enemigos só¬ 
lo pueden chocar y destruir a 
uno de ellos. Esto conlleva que 
el manejo de cada vehículo es 
bastante diferente, y por i o me¬ 
nos en nuestra opinión, notable¬ 
mente más complejo y dificul¬ 
toso en el caso del jeep. 

Nuestro objetivo en el juego es 
tan claro y directo como simple¬ 
mente llegar hasta el final des- 
truyendo en nuestro camino 
cuantos enemigos podamos, y 
dado que se incluye la mencio¬ 
nada rutina de carga dinámica 
desde disco, no existe una divi¬ 
sión clara entre fase y fase sino 
que los 16 escenarios diferentes 
que componen el mapeado es¬ 
tán dispuestos en una línea ver¬ 
tical de 106 pantallas de largo 
que «scrolla» a medida que 
avanzamos en nuestra misión. 

Cientos de enemigos 

A lo largo del juego nos enfren¬ 
taremos a una ingente cantidad 

de adversarios de diferente 
agresividad y comportamiento, 
que en general podremos des¬ 
truir con uno de nuestros de 
nuestros disparos, si bien algu¬ 
no de ellos requerírirá una dosis 
extra de nuestra medicina de 
plomo. 

Mención especial requiere la 
aparición de lo que los autores 
del juego han bautizado como 
helicópteros-ganso, que no es 
otra cosa que una de estas naves 
con esa curiosa forma, y que 
tras aparecer en pantalla dividi¬ 
da en diversas piezas, se agrupa 
para formar un único enemigo 
realmente difícil de eliminar, 
por ser vulnerable sólo su parte 
central y-actuar las piezas late¬ 
rales móviles de corazas. 

El premio conseguido por su 
destrucción es más que sustan¬ 
cioso, ya que tras explotar que¬ 
darán libres en pantalla las ya 
clásicas cápsulas que nos pro¬ 
porcionan diversas, todas ellas 
igual de efectivas, ventajas co¬ 
mo inmunidad, disparos doble o 
triples o mayor velocidad de 
fuego para nuestro aparato. 

La preciada inmunidad tempo¬ 
ral también puede ser consegui¬ 
da al recoger algunos escudos. 
Estos aparecen al destruir cier¬ 
tas zonas de los decorados que, 
pasadas varias partidas, apren¬ 
deremos a distinguir fácilmen¬ 
te, lo cual es una gran ayuda. 

Poco nuevo, pero mucho 
bueno 

«SWIV» es como veis un au¬ 
téntico compendio de lo inejor- 
cito que uno puede encontrar en 
cualquier arcade que se precie 
de serlo. Por ello su desarrollo 
carece totalmente de original i- 
dad y no nos ofrece nada que no 
hubiésemos podido ya disfrutar 
en otros juegos de este mismo 
estilo, incluido el propio «Siik- 
worm». Lo que si nos ofrece por 
contra, y en grandes dosis, es un 
derroche de adicción, jugabili- 
dad, buenos gráficos, excelentes 
movimientos y «scrolles», y 
alucinantes efectos sonoros, que 
si confieren al juego una espec¬ 
tacular calidad y que sí consi¬ 
guen hacerle destacar muy por 
encima de otros competidores. 
Llegará un momento en que nj 
siquiera esto nos haga olvidar 
que no están dando lo mismo 
con un envoltorio diferente, pe¬ 
ro hasta entonces la verdad es 
que no podemos sino sucumbir 
a la irresistible tentación de ju¬ 
gar partida tras partida con este 
increíble arcade. 

J. E. 6. 
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Micción: 

Grátaos: ! 1 
Originalidad: 
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Si yo tuviera un martillo 

«Hammerboy» es el 
nombre de la nueva pro¬ 
ducción con que Dinamic 
está a punto de llegar has¬ 
ta nuestros ordenadores, 
dentro de lo que podría 
considerarse curiosamente 
como la primera licencia 
de máquina recreativa que 
una compañía se da a si 
misma. 

El juego es un divertido 
arcade con sabor añejo en 
el que un pequeño perso¬ 
naje tendrá que impedir a 
martillazo limpio, en un 
desarrollo realmente fre¬ 
nético, que toda una hor¬ 
da de invasores le arreba¬ 

ten la posesión del lugar 
que protege. Cuatro pan- 
ta las diferentes servir n 
de escenario para este 
continuo toma y daca, re¬ 
pitiéndose con progresiva 
dificultad a medida que 
avancemos en la partida. 
Siguiendo la tendencia 

generalizada dentro de! 
mundo de! software, el 
juego combina en su desa¬ 
moro la sencillez con una 
adicción francamente pe¬ 
ligrosa, aunque pese a to¬ 
do su calidad gráfica y téc¬ 
nica queda a la altura de 
las demás producciones 
de Dinamic. 

Avalancha de títulos para Megadrive 

DICK TRAC Y 

¡¿agí ¡ 

f> _ I iüi 

fe - 

CRACKDOWN 

a 

Que el mercado de 
las consolas está creciendo 
a ritmo vertiginoso en 
nuestro país es algo que 
creemos ya a nadie sor¬ 
prende. Buena prueba de 
ello es el continuo lanza¬ 
miento de nuevos cartu¬ 
chos para cada uno de los 
diferentes sistemas, y en 
concreto para el modelo 
Sega Megadrive son cinco 
los lanzamientos que aca¬ 
ban de Incorporarse a la 
ya extensa lista de juegos 
publicados hasta el mo¬ 
mento. 

Uno de elfos no necesita 
prácticamente presenta- 

ARROW F LASH 

SHADOW DANCER 

ción pues su nombre, 
«Dick Iracy», lo dice todo 
acerca de su protagonista 
y temática, que por cierto 
tiene muy oco que ver 
con la del juego que itus 
desarrollará para nuestros 
ordenadores. 

Los otros cuatro son sor¬ 
prendentes conversiones 
de máquinas recreativas 
desarrolladas por la propia 
compañía japonesa, dos 
de auténtico renombre, 
«Crackdown» y «Shadow 
Dancer», y dos más desco¬ 
nocidas pero igualmente 
de elevada calidad, «Gain 
Ground» y «Arrow Flash». 

RESULTADOS CONCURSO 
U.S. GOLD 

Según sorteo realizado ante notario el ganador de la 
máquina Roadblasters ha sido: 

David Diez Fernández de Madrid. 
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ACTUALIDAD 
GUIAS DE SOFTWARE 

LA BIBLIA 
DEL WORDPERFECT5 

l biblia del 

WordPerfect 5 
VAj‘*4tcor.f>V‘0¡p\ ; 

fe 
i bW 

1060 Págs, 6,572 Pt as. 

Uno de los procesadores 
de texto más populares 
llega ahora a su versión 5, 
El programa ha sido refor¬ 
mado de tal forma que se 
ha convertido incluso en 
una potente herramienta 
de autoedíción que hará la 
competencia a otros pa¬ 
quetes de software que 
antes eran los únicos ca¬ 
paces de intercalar gráfi¬ 
cos en nuestros documen¬ 
tos. Pues para manejar a 
fondo este complejo pro¬ 
grama se ha escrito este li¬ 
bro, que no sustituye el 
manual pero lo comple¬ 
menta perfectamente. 

Charles O. Steward 

(Anaya NIVEL «I» 

PROGRAMACION 

ESTRUCTURA 
DE LA INFORMACION 

240 Págs. 1.375 Ptas. 

Cuando se quiere .legar 
a programar un ordenador 
io primero que debe sa¬ 
berse es la forma en que 
se almacenan y se mane¬ 
jan los datos en la memo¬ 
ria de estas máquinas. El 
libro nos ensena, desde un 
nivel básico, el modo en 
que las computadoras 
controlan la información 
que reciben de sus progra¬ 
madores. El autor ha con¬ 
cebido la obra como un 
texto didáctico al que se 
pueda acceder sin ningún 
conocimiento previo, para 
conocer la relación entre 
informática e información, 

F. J. Muñoz 

[Paraninfo NIVEL «C» 

D/NAMIC ABRE 

NUEVAS FRONTERAS 
Aunque muy pocas ve¬ 

ces ha llegado a tras¬ 
cender hasta voso¬ 

tros, nuestros lectores, os 
podríamos revelar que una 
de las costumbres favoritas 
de los chicos de Dinamic 
consiste en guardarnos ce¬ 
losamente sus más secretos 
proyectos para, una vez ter¬ 
minados, invitarnos a una 
presentación sorpresa, a la 
que siempre acudimos lle¬ 
nos de incertidumbre y ba¬ 
rajando todo tipo de apues¬ 
tas acerca de lo que nos 
preparan para dejarnos con 
la boca abierta, cosa que 
por cierto suelen coseguir 
en un cien por cien de las 
ocasiones. 

El caso es que hace ya al¬ 
gunos días el teléfono de 
nuestra redacción volvió a 
sonar para poner de nuevo 
en marcha este casi cere¬ 
monioso ritual que, dias 
después nos llevó a desem¬ 
barcar con todo nuestro 
poder ofensivo -perdón, in¬ 
formativo-, en los nuevos 
dominios de la compañía 
española, que ha abando¬ 
nado su cosmopolita sede 
de la Torre de Madrid, para 
trasladarse a una casi para¬ 
disíaca urbanización situada en las afueras de la capital. 

Completado el inevitable trámite de agasajar a los invitados con una 
«visita turística» por las acogedoras Instalaciones (¡deberíais ver cómo 
se lo montan estos chicos!), fuimos por fin conducidos al refugio donde 
las mentes pensantes y «programantes» de Dinarnic ponen manos a! 
ensamblador y al diseñador gráfico para convertir las grandes ¡deas en 
brillantes realidades. 

Víctor Ruiz, nuestro habitual maestro de ceremonias en estos casos, 
fue a la postre el encargado de revelarnos la incógnita que nos tenía ya 
en ascuas... 

Ante nosotros, flamantes, ruidosas y llenas de colorido se encontraban 
dos espectaculares máquinas recreativas en pleno funcionamiento. To¬ 
do habría podido indicar que Dinamic iba a realizar un par de conver¬ 
siones si no fuera por que una de ellas tenía un aspecto sumamente fa¬ 
miliar: ¡«After the War»!; vaya, ¡y pensar que en uno de nuestros 
últimos encuentros Víctor nos había confesado que uno de sus grandes 
sueños era precisamente realizar un juego para ios salones arcadel 

En efecto, la noticia estaba ante nosotros y su trascendencia era evi¬ 
dente; una compañía española se acaba de convertir en la primera em¬ 
presa de software europea que abre sus miras hacia el mundo de las re¬ 
creativas. «Hammer Boy» un divertido y frénetico arcade de habilidad 
que pronto será también versionado para los ordenadores domésticos, 
y «After the War» han sido los títulos elegidos para dar comienzo a 
una iniciativa que tendrá o no continuación en función de los resultados 
obtenidos en esta experiencia piloto, y cuya consecución, según nos 
confesaba el propio Víctor Ruíz les ha ocasionado bastantes más pro¬ 
blemas técnicos de los que incluso en el más pesimista de los momentos 
llegaron a imaginar. 

¿ADIOS A LA PIRATERIA ? 

En rueda de prensa celebrada el pasado martes 14 de 
mayo, las cuatro principales distribuidoras de nuestro 
país, Erbe Software, Drosoft, Sistem 4 y Proein. S.A., 

hicieron públicos los resultados obtenidos en su esfuerzo 
común por desterrar [a piratería informática de nuestro 
país, que les ha llevado a emprender acciones judiciales 
contra varias pseudo-empresas localizadas en diferentes 
puntos de la geografía española y dedicadas a la venta de 
software ¡legal. 

En un completo «dossier», donde quedaba reflejado des¬ 
de el estado actual del mercado español traducido en cifras 
-alrededor de 6.000 millones de pesetas brutos se mueven 
dentro de nuestras fronteras- al desigual balance de ven¬ 
tas de software legal e ilegal -para algunos ordenadores la 
piratería alcanza hasta el 60 por ciento del mercado-, se 
informó a los diferentes medios que asistieron a la cita de 
los pasos dados en post de la erradicación del grave «cán¬ 
cer» que viene, prácticamente desde su nacimiento, afec¬ 
tando al mundo del software profesional y de entreteni¬ 
miento en nuestro país. 
Comenzando por la Inserción de avisos legales en diarios 

de amplia difusión, y continuando por la organización de 
un servicio destinado a localizar los posibles infractores y 
obtener pruebas destinadas a presentar la correspondien¬ 
te denuncia ante los cuerpos de Seguridad del Estado, las 
distribuidoras han conseguido por fin una presta aplica¬ 
ción de lo contemplado por el Código Penal sobre la pro¬ 
piedad Intelectual. 

Confiemos en que esta iniciativa sea por fin eficaz al má¬ 
ximo, lo cual al fin y al cabo repercutirá en un crecimiento 
y mejora de la distribución de software en nuestro país, y 
quién sabe si quizás, si el mercado legal alcanzase las cifras 
que le debieran corresponder, todo este proceso acabe por 
desembocar en una muy deseable bajada de precios. 

N ECESITAMOS REDACTORES 
(Jornada completa o a tiempo parcial) 

Si te apasionan los vodoojuegos, te gusla escribir y quoeres 
hacer de ello tu prol(están, 

no pierdas ubi instante y lama al teléfono: 73470 12 
Pregunta por Merche para una entrevista de selección 



SIERRA 

ABSENCE MAKES THE HEART GO YONDER ! 

CARACTERISTICAS 
■ Primer juego de Sierra completamente traducido al 

castellano. 
■ Sencillamente los mejores gráficos que has visto 

jamás en un ordenador. 
B So requiere teclear instrucciones. I ti simple y nuevo 

entorno permite completar el juego sin tener que 
teciear ninguna. 

16 COLORES 

Descubre por qué hay más geiúe que ha jugado con otro juego. 

(B> is a regfetered trademark of Sierra Oo-Line, Inc. 

<£> 1990 Sierra On-Une, Irte. 
SERRANO 240 28016 MADRID TLF, (91) 457 50 

PIRATERIA 
Ea OEUÍO 

Robería Williams viene diseñando 
aventuras gráficas 3-D desde 1980. Ha 
llegado a ser la autora de las aventuras 
gráficas más popular del mundo; su 
serie King's Quest ha vendido más de 
un millón de copias en todo el mundo, 
haciendo a esta aventura gráfica la 
más vendida en la historia de les video¬ 
juegos. 
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Si crees que te vas a aburrir leyendo 
las próximas líneas, estás en lo cierto. 
No vamos a tener ni emociones, ni 
aventuras, ni nada interesante. No 
pensamos meternos en mundos 
mágicos y nova a haber imaginación 
por ningún lado. 
En fin, esta no es una sección de RPG y 
yo no soy Ferhergón. 

Que no, que todo era una broma. El menú de hoy va 
a ser bastante apetecible e interesante, o al menos 
eso espero. Hasta ahora hemos visto cosas sobre 

RP Js en muchas de sus facetas, pero no me he metido 
con [os problemas de lógica que en ellos aparecen. Os re¬ 
cuerdo que distinguíamos, en un RPG de ordenador, entre 
problemas de índole estratégica -cómo abordar a los 
monstruos según su comportamiento-, y de índole lógica, 
en la línea de los juegos conversacionales. Para ilustrar la primera clase, hablé recientemente del 

«Champíons of Krynn», Hoy me voy a centrar más 
en la otra clase de problemas y para ello voy a ir al 

juego (¡ue ya lodos habréis identificando con ni i preterido: 
el «Bards Tale II». Esto no quiere decir que sólo haya es¬ 
te tipo de problemas, obviamente no es así: por ejemplo, 
el «Dungeon Master» sigue una línea bastante diferente. 
En cualquier caso, como siempre, si el tema os interesa, 
hacédmelo saber y escribiré sobre los problemas en otros 
juegos. Para terminar, dejaremos que hablen otros mania¬ 
cos. Ahora, vamos a lo nuestro, a ... 

LOS PROBLEMAS DE LOGICA Normalmente, para acceder a ciertos niveles o poder 
seguir avanzando o apoderarse de un objeto esen¬ 
cia! tendremos que hacer frente a ciertas adivinan¬ 

zas o secuencias de acciones de dificultad variable. Así 
pues, esta clasificación de problemas de lógica ya es váli¬ 
da: en general, estos consistirán en resolver una adivinan¬ 
za o en dar con una secuencia acertada de movimientos. En el «Bard’s Tale II» predominan claramente los pri¬ 

meros problemas mencionados. Supongo que esto 
provocará el rechazo de todos aquellos que no se 

desenvuelven bien en inglés, idioma en el que lógicamen¬ 
te están las adivinanzas. No os asustéis, no es para tanto; 
el juego no plantea las adivinanzas "crudas*’, lo que sería 
muy aburrido. Por el contrario, en todos los niveles apa¬ 
recen pistas, eso sí. en los sitios más recónditos. Dichas 
pistas pueden servir para resolver el primei¿problema que 
encontremos o para enfrentarnos a la misión global. D icho esto, podemos sacar dos conclusiones. La pri¬ 

mera es qué hay que recorrerse el mapa íntegra¬ 
mente apuntando al pie de la letra los mensajes que 

encontremos. La segunda es que la cosa no se hará tan 
cuesta arriba para los no angloparlantes (o similar), pues 
normalmente la palabra respuesta se encuentra en alguna 
de las pistas. Más adelante pondré algún ejemplo. 

Antes de adentrarnos 
en los misterios que 
esconde esta especta¬ 
cular "Señora de la 
Noche" os quiero ad¬ 

vertir una cosa: este artículo no es 
un Patas Arriba y, por tanto, no 
os voy a dar la solución a palo se¬ 
co, Yo, y ahora hablo por expe¬ 
riencia, prefiero que me resuelvan 
algún problema, esto es, que me 
den una pista, en los atascos a los 
que me enfrento, para así poder 
avanzar en el juego y, por tanto, 
disfrutarlo más. Vamos, que si no 
opináis lo contrario, voy a ¡r des¬ 
velando los misterios poco a poco 
para que podáis desatascaros y 
progreséis en vuestra tarea. Creo 
que de esta forma sacaréis más 
partido al juego, ¿Vale? 

Que mejor punto de partida que 
vuestras propias preguntas. Res¬ 
pecto a ellas, hay tres que son las 
primeras en el "ranking", pues 
prácticamente todos las pregun- 

r v-. r. 
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Parece que el jardinero se ha dormido du¬ 
rante unos instantes. 

<r •¿¿ti* 

__BBB9 
He aquí una llave, pero procura que no te 
vean los de leona. 

¿A que no os le esperabais? Probablemente a estas 
alturas ia desesperación se habría apoderado ya de 

vosotros al observar que este mes no habíamos dado 
respuesta a todas vuestras preguntas sobre ((Elvira», 
el juego que parece traeros de cabeza últimamente a 

una gran mayoría de los incondicionales de esta 
sección. Pero, cuando todo estaba perdido, lo visteis: 

¿es una araña?...no, ¿es un dragón?..tampoco, 
¿entonces?...es Ferhergón al rescate. 

táis. Eí primer desvelo os lo causa 
el monstruo que aparece en las 
catacumbas, con una piedra. Otro 
gran enigma es cómo abrir la reji¬ 
lla que hay al fondo del pozo. Fi¬ 
nalmente, os gustaría saber cómo 
hacer una bala de plata, que es la 
forma (acertada) de matar al 
hombre lobo que todos suponéis. 
Le sigue muy de cerca, por el nú¬ 
mero de cartas recibidas, la in¬ 
cógnita sobre el túnel de la coci¬ 
na. Tranquilos, ya se irán viendo. 

Bueno, pues tras todo el rollo 
previo, empezamos con algunas 
cosas senciilitas. 

Esos iingredientes tan raros 

Por ejemplo, la sangre deí dra¬ 
gón (Dragón blood) que debe ser 
el ingrediente más difícil de en¬ 
contrar. Está en las catacumbas, 
en los ojos de una de las calaveras 
que coronan las puertas que per¬ 
miten el acceso a los sepulcros. 

También dan problemas los bi- 
chejos: la araña (spider), el ciem¬ 
piés (centipede), el escarabajo 
(beetle) y las tijeretas (earwig). To¬ 
dos se encuentran en el interior 
de los calabozos y para encon¬ 
trarlos deberás buscar en el mo¬ 
biliario (cama, taburete, mesa...). 
Respecto a cómo cogerlos, cuan¬ 
do los hayas encontrado, se hace 
igual que con cualquier objeto. 

Respecto al polvo de vampiro 
(Vampire dust) la gran mayoría 
sabe conseguirlo, pero diré cómo 
se hace para los más despistados. 
Se necesita la estaca (stake) que 
coges en el salón y el mazo (sled- 
ge hammer) del cobertizo. 

Con ellos y, para más seguridad, 
con ia cruz de la capilla podrás 
matar a la vampiresa del piso de 
arriba, clavando la estaca en su 
cuerpecito y usando luego el mar¬ 
tillo. Como ves, David Olivares, de 
Madrid, sí sirve de algo matar a la 
vampiresa. Por cierto, David es el 

¿Le gustará ta saf a tan espléndida moza? No No hace falta entrar en el laberinto para per- 
queda más remedio que arriesgarse. derse en el juego. 

o 
< 

¿Qué nos espera detrás de esta misteriosa 
puerta? Cualquier cosa, seguro. 

* / 
#\ 
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la salida está copada, tendremos que pelear, 
las palabras no siempre valen. 

Pior tanto, la mecánica del juego suele ser así, a gran¬ 
des rasgos: hay un objetivo final, -en el que no me 

, para dicho objetivo nos van dando pistas en 
. . , Hi ada calabozo hay que encontrar un ob¬ 

jeto (una parte de la Sitare) v para ello hay que sobrevivir 
a una prueba, para reso I cual nos irán dando pistas 
en cada nivel del calabozo. Finalmente, para poder llegar 
a un nivel superior dentro de un mismo calabozo, a veces 
hay que resolver un problema que nos habrá una puerta. 

Por supuesto, esta mecánica se despliega sobre un es¬ 
cenario plagado de agresivos monstruos, tesoros y 
hechizos, como en todo RPG que se precie. ¿Qué 

opináis? A mí me parece su per, lo mejor. ¿Y a vosotros? 
Aprovecho para deciros que debe de haber salido ya el 
«Bard’s Tale JIÍ» en Inglaterra y quizá dando la paliza en¬ 
tre todos a los distribuidores nos lo traigan para que Jo 
disfrutemos. Sólo me queda decir ha sido creado para PC, 
Commodure 64 y Amiga. Lo siento, otra vez será 



La aventura comienza aquí... ¿terminará algún día esta interesante 
pesadilla Hamada Elvira? 

Desagradable sitio. Conste que uno es un profesional, que si no de 
qué iba uno a arriesgarse. 

un tiempo limitado (“tiempo corto"). Encontramos una 
fuente, un viejo guerrero, un gigante venenoso v al de las 
nubes. Al beber de la fuente, el grupo se pone enfermo. 
¿Cuál es la solución? Bebemos de la fuente, como dice la 
pista I. Reclutamos al viejo y matamos al gigante vene¬ 
noso. con jó que aparece en nuestro inventario una 
“Torch!", tal y como dice la pista 3. La Tórcli! o antorcha 
es un objeto común pero con un Signo «!» que lo hace es¬ 
pecial. Por supuesto, el viejo irá el primero del grupo co¬ 
mo dice la pista 4. Finalmente, siguiendo la pista 2, le da¬ 
mos la antorcha al viejo y nos acercamos al de las nubes, 
que se dormirá con lo que podremos mean?.; 
si ado objetivo. 

¿Qué, fácil o difícil? ¿Cómo lo veis? Informadme. Rápi¬ 
damente, cedo espacio a los otros maniacos. 

primer maniaco que hace sus 
consultas incluyendo impresión 
de las pantallas en que está atas¬ 
cado; muy útil, por cierto. 

Otra pregunta que hacéis algu¬ 
nos es sobre la puerta cerrada en 
el piso superior del castillo. No os 
preocupéis de el.a, pues da acce¬ 
so al dormitorio de Elvira. Por 
ejemplo, ahí es donde Elvira os re¬ 
cipe al comienzo del juego. 

Y, por fin las lia ves 

Vamos ya a poner el dedo en la 
llaga. En este juego hay que con¬ 
seguir seis llaves De ellas, dos son 
muy fác les y prácticamente todos 
las habéis conseguido. Otra es 
bastante fácil y la habéis conse¬ 
guido la mayoría. La cuarta es fá¬ 
cil, pero no la ha encontrado casi 
nadie por problemas de estructu¬ 
ra. La quinta es más difícil si bien 
todos os imagináis cómo conse¬ 
guirla. V, por fin, la última es muy 
difícil y no creo que haya muchos 
que se imaginen, siquiera, por 
dónde queda. Empecemos por las 
muy fáciles. 

Desde luego, el capitán guarda 
una de ellas tras ios papeles del 
tablón de su despacho. El proble¬ 
ma reside en matarle, pero esto 
se consigue con paciencia y la su¬ 
ficiente destreza. Animo y ai toro. 

La otra muy fácil la tiene el hal¬ 
cón colgada de su pata, para lo 

que deberás matarle con una efi¬ 
caz flecha y excelente puntería. 
Hasta aquí no creo estar hacien¬ 
do ningún gran descubrimiento. 

Una tercera llave se encuentra 
en la cámara de torturas, y se re¬ 
vela ai tirar de la anilla que hay en 
el suelo. El problema que yo en¬ 
contré aquí es cómo tirar de la 
anilla. Para ello debéis "cliquear" 
sobre ella y, manteniendo el bo¬ 
tón pulsado, llevarla a INV.O sea, 
como si cogierais cualquier otra 
cosa. Con la llave se revela án 
unos huesos (bones). 
Vamos con la cuarta. Es fácil 

imaginar que en el túnel de la co¬ 
cina debe de haber algo. Pues 
bien, ese algo es una llave. Para 
conseguirla deberéis iluminar el 
túnel, y para esto lo suyo es usar 
el hechizo "Glowing príde". 

Hazlo y ponlo en el interior del 
túnel cuando Elvira lo abra. Ob¬ 
viamente, es fácil imaginarse la 
solución...si tienes el manual de 
hechizos que acompaña al juego 
original. Por supuesto, por mucho 
que os desgañítéis preguntando, 
no voy a deciros los elementos del 
hechizo, para lo cual me remito al 
citado manual. 

Y vamos a la quinta, que es po¬ 
seída por el hombre lobo. Para 
matarle necesitáis una bala de 
plata (exceso de imaginación). Y 
si no os digo nada más os quedáis 
como antes. Lo siento, pero mi 

mente retorcida no os va a dar la 
solución directa. Necesitáis la cruz 
de plata (silver cros.s), e! recipiente 
(crucible) y...una echa de la ba- 
lesta (bolt). Y ahora, cuidado con 
no quema se. 

Y sobre la sexta, no voy a decir 
absolutamente nada...por ahora. 

Para terminar más pistas 

Claro, no me voy a ir sin alum¬ 
brar un poco el camino para solu¬ 
cionar los otros dos problemas del 
ranking. 

Respecto a !a rejilla del fondo 
del pozo, se abre con la llave de 
hierro, que no se encuentra muy 
lejos del objeto del siguiente pro¬ 
blema. 

En cuanto al monstruo de las ca¬ 
tacumbas, se le mata con una es¬ 
pada sagrada (holy sword) que 
encontraréis debajo de otro recin¬ 
to sagrado s¡ jugáis con algunas 
cosas sagradas y otras más bien 
infernales (como el anillo de una 
bruja). Je,je,je. 

Y, de premio, un trabalenguas 
que os puede ayudar a encender 
el cañón de una de las torres. Ne¬ 
cesitaréis para ello ALGO de la co¬ 
cina que sólo se puede coger con 
ALGO de la cámara de torturas 
que sólo podrás coger tras hacer 
algo con ALGO de la misma cá¬ 
mara (y no es la sal). 

Para terminar y que no os des¬ 
pistéis, os diré que sólo son llaves 
del cofre de Emelda las que son 
de oro (goíd keys). Las demás tie¬ 
nen algún otro uso. 

Espero que con esta ayudita 
vuestros problemas se resuelvan 
o, al menos, orientéis su solución. 
Por supuesto, os animo a conti¬ 
nuar con vuestras preguntas si no 
resolvéis el problema con las pis¬ 
tas dadas. En caso de no recibir 
noticias vuestras supondré que 
haoéis resuelto el juego con estas 
pistas y NO las aclararé mas. Ad¬ 
vertidos estáis. Hasta otra. 

FERHERGON 

Agradezco la colaboración de todo^ los 
maniacos que han permitido realizar ste 
articulo y doy unas qradas muy especiales 
a Ester Parra, de Bilbao, que ha sido capaz 
de terminarse eiia sólita el juego y ha re¬ 
suelto la mayoría de ios enigmas que he¬ 
mos comentado. 
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Cuidado, esto esta lleno de bichos repug 
nantes..,puaff, que asco. 
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Si el hambre nos vence podremos arramblar 
con los víveres que hay en la alacena. 
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¿Valdrá el repollo para algo?, yo sigo prefi¬ 
riendo la lechuga. 

Tan limpio y tan pulcro que entran ganas de 
usarlo, pero creo que no es una buena idea. 

Dicho esto, veamos algún problema concreto que 
plantea el «Bard’s Tale 11» para que os hagáis una 
idea de lo que comentábamos. Estamos en las ca¬ 

tacumbas de Ephesus, su tercer nivel. Lo recorremos en¬ 
tero y encontramos las siguientes pistas traducidas: 
-Un grupo de gente enferma podría escapar donde los 

sanos caen, 
-La llama ganada en la mano anciana dormiría al de las 

nubes. 

-Después del “venenosochequearos para una cosa es¬ 
pecial que parece común, 
-La edad ante todo cuando el tiempo es corto, pues el 

último debe ser el primero. Estas pistas nos ayudarán a resolver el problema para 
conseguir el primer trozo de la Snare. Lo primero 
que hay que hacer es explorar el escenario en que se 

desenvolverá el puzzle, para el cual, por cierto, tenemos 

OTROS MANIACOS Antes de nada, voy a deciros que el auténtico alu¬ 
vión de preguntas sobre el «Elvira» ha provocado 
que en estas mismas páginas haya un especia! de¬ 

dicado a el. No más comentarios hasta entonces, 

La desesperación comienza a cundir entre los usua¬ 
rios de Speetrum y Amstruel. Por ejemplo, Javier 
Albelda, de Valencia, solicita con un HELP en ma¬ 

yúsculas direcciones para comprar RPGs para su Amstrad 
CPC. El problema está en que apenas hay lucra de Espa¬ 
ña. no digamos aquí, Al decirme que tienes «Bloodwyeh» 
y «Héroes of the Lance» me lo dices todo, vo sólo tengo *■ *■ <■— 
nuevas noticias del «Dragons of Fíame». Nacho Soler, de Barcelona, era nuevo en este tema. 

Supongo que algunas de las preguntas que me ha¬ 
ces ya las has visto contestadas. Responderé las 

otras. Un RPG transcurre en calabozos y también fuera 
de ellos (bosques), pero es aquí donde está lo principal 
del juego siendo lo otro simple escenario, Normalmente hay numerosos calabozos en cada 

RPG. Por lo que yo sé, en Inglaterra sí tienen bas¬ 
tante éxito los RPG. En USA también. En Francia, 

están un poco más avanzados que nosotros en el terna. Sí, 
hay juegos RPG accesibles por módem, pero no sé si en 
España habrá alguno, por lo que no te puedo dar los datos 
que solicitas. 

Miguel Llorens, de Caudete (Albacete), creo que se 
lo va a pasar muy bien con su « Ultima IV». Me 
parece una buena elección en cuanto a calidad. 

Pero para empezar, quizá sea excesivamente complicado y 
lo veas poco (nada) espectacular gráficamente. Respecto a 
las series, poco suelen tener en común sucesivos episo¬ 
dios, en cuanto a tema. Sin embargo, suelen repetirse el 
sistema de juego y los personajes que manejas, si quieres. 
También suelen transcurrir en el mismo mundo. El orinen 
de mi nombre es... hombre, no creerás que te lo voy a de¬ 
cir por las buenas. Quizá si me mandas el jamón de que 
hablas... 

Francisco Zafra, pese a perderme el respeto (mira que 
dudar de que he terminado el «Elvira»), verá satisfe¬ 
cho uno de sus deseos pero poco a poco. El otro, re¬ 

ferido a publicar sitios donde encontrar material RPG, su¬ 
pongo que ya habrá sido saciado en previos artículos. Mira que no me acaba de convencer lo de publicar 

direcciones de aquí para allá* Pero es que el club 
Erebor de Pamplona me manda la petición...en 

verso, como sí fuera su novia o algo así. Ante esto, es im¬ 
posible negarse, pero no os creáis que va a dar siempre 
resultado ¿eh Ahí va la dirección: Club Erebor; d Emilio 
Arrieta, 13, I A; Pamplona 31002-Navarra. Y aprovecho 
para corregir la dirección ya dada del club Espada y Bru¬ 
jería, Es: d Cid, patio 4, puerta 18; Mi si ata (Valencia), 
Perdonad las molestias. 

Y casi sin espacio para despedirme concluye, por des¬ 
gracia, esta sección. Ya sabéis, el próximo mes más. 

FERHERGON 

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA -Ctra. de frún km 12,400- 
28049 Madrid (Manicacos del Calabozo). 
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ANDYCAPP 

ALTERED BEAST HANDY CAP 4 AVENTURA ESPACIAL H AVENTURA ORIGINAL BASKET MAGIC J. 

BflsRETBALL 

sx v. , \ 
V \ 

«S a 
A \v 4á, 
f£ / □ 

4 jocfia de Sa&a| para sif^gif, _cj do vi 
cupo to «tac* i ooe aborte: faabet 
d« «ee, fctbb) sala 4e 5 coatí1 * S, et 
fuÉxl jugado m loa caft»(ctjecl soeces) y 
pnicbaa Gjbcm y de amsejode bátate 

Hu eido cuadrada por lea Dánoeapan 
«,iJ,¥*jr tk tejn 4*. X«á>. Podre* adobar 
gxüreOM aaioralcíoj; h ombre lobo, 
hombre tigre, búaterc-aio, coda ou on 

km pw i ¡Soca la bacía cpic ti«7 ai til 

Vive uBjuamu co lo vid* de And y 
Cvpp, «l pttow^e de Ue tíre* de «uric. 
éq eeie ave-mura podre! ■csaregü-ír j 

f Ollar diatn, pelear, uur objetos, 
Tríiritnim coa Mi» pexaengete 

(Vive toa A O 00* *v «atura «o loe 
coa ce de le Galaxúd Con lúe «muy 
ru •oriaticAdo vehículo, tendré* que 
coaiegmr Boyo pin Pegar el núcle o 

¿Mol ' ‘ 

AMSTRAD 395 SPEORUM AurntAD 595 SfECTRUM AUmtAD 395 SPECTRUH AMSTRAD 
cea 'oom PESETAS COMMOEORE USX PESETAS COMMO£OR£ PESETAS üj*«OOOR£ MSX 

miaron de UMdújr destruirla 

395 
PESETAS 

¿Sabio* de la cmttzciu de MDün at 
mando* cecreto* y aubic iranio*, 
dominado* por elfo* y tu eaoe? Macla, 
cmgt OLitstó y sorpresa Le isperaD as 
cada ma de la m£®a de este jacio. 

395 
PESETAS 

AMSTSAD 
USX 

miQia 
P7UCDIAÍO pgr t£ OLlíSCXO I deUN-BÁ. 
Se rali total ¿le putaEla. Ctffipo de jaqgo 
COcnpLKO^da CAQMlSj). CantFAIiAtJlLlCA. 
batrcMmaló* ¿tbjpdw par Magíe. 

395 
PESETAS 

3-FCTürUM AMSIRAD 
00MMC0GRE MSX 

BATMAN 
80321*0, el supr ■croe mu vigente, (0 

arree* U posibüidad 4* vivir roa au 
«bjeinontra cvocturu 4d dar-. Computa 
Lu miiiooé* pin elmmiir a JOKEft Ei 
hk qae ha cídu uixncru t pos man umgio. 

PESETAS 

■SPRrnWM AMSTRAD 
COMMOCORE MSX 

j Ideático a )a maquinal Kac« ligia*, 
cuando la tierra en» u» lugar oscuro y 
demoniaco, uci dragona inférase* 
itniDnim el pánico y la de* troce ten. 
Scéo tu pueda idw ol planeta de l coa. 

595 
PESETAS 

SF8CTRUM AMSTRAD 

Ueondo el mrpujq de oa nave, debe* 
abrirte camino a travo* d* ■celare* 

1 atante Tkddk y n««* aurat» 
Kautg® Lh berlái de ataque do iotenEded 
popedr» 1 laque te oten aancróndo. 

395 
PESETAS 

SFECTRUM 
OMMOCORE MSX 

^CLASSICGAMES 
Ce -• .ya de la cuatro iega* de maca 
bu populare* y Jugado* en lodo el 
asado. C«tiene; 
Ajadme B*ckg«sco 
Dana* Bnígc (batea HÉdCMUj 

SPECTKUM AMfBAD 595 
PESETAS 

De la mano de TAJTO. el limulador 
definitivo del circo de la fas r ¡Ita |, El 
primer puo para competir can lo* 

j ce ; gnrlacluuicacMo. Corre 
por 9 ciduúi fukncotc reproducido* 

E programa de obor1* ■ de pímu de 
maya icck». Golpai, dot. cancoUi 
Exo* en el temido OChLS OPERA 
codeado por rada pin.i*j de la peor 
calda. Piule a tu nivel y ^milakwl 

CORSARIOS COSMiC SHERiFF 
Ere* el Sberti f de un utelae, a¡ el que 
líeme qo* velar por el buen función a- 
mienio del miuno. Acebo, coa tu lúa, 
con loe *abo<redore* y doaciiva lu 
baña que tm colocado en tu colmo. 

COZUMEL 
Avmt-rmccvTvertaciotul oq CMt*U*~o. 
1920. Loe Marea del Caribe. Un 
naufragio La materia** Yucalm nnuy 
leja A1 t rete en la indormia turra que 
oBxtgci UcuiairaMiyi)' nu Kcarro*. 

STBCTRIW AMSTRAD 395 SPECIRIM AMSTRAD 395 SfBCntUM AMSTRAD 395 AMSTRAD 
COMMCWRE MSX PESETAS MSX PESETAS MSX PESETAS COMMODCRE MSX 

395 
PESETAS 

1 CRAZY CARS 2 
En uta aegunda paite, piiota* un 

FERRARI P-40. 2D una carrera 
controrrloj coa cítala*, cocha de lujo 
rebatiña., póhi cocrtftto#Solo *i tieau 
la segundad de voaccr ostra na el uatiM. 

ITÉCrW.fM AMSTRÁD 395 
FcShTAS 

El mejOíptogran* de laoulocioQ pora 
amane* del moiockliaaw. CocnpUrada 
cuduIm, en la quie deberá* nano site en 
lu curvu. Acelerar y controlar la 
dcmgiAdi, reducir en lai curva - 

mi AMSTRAD 395 
PESETAS 

DAN DARE 3 HDOBLE DRAGON 2 
L* tercera cnirrfa de la m*.ca toga de 

DAN DARE Cuando 4 - jo buena 
huía una tercera paite ikrapre a por 
algo. Toda la acción, la ni riga y la 
emoción de a* vo pua tí en ate alude, 

395 
PESETAS 

SPBCTKl'M AWSTRAD 
CCWMOCORE 

Siete jete duerna la beba ai lia Cilio* 
Hila ves. con Billy y Jim.cny deberu 
vengar la muerte de Munan. Pelea 
nbia «acote un tkacMoo harta llegar il 
gm jEÍey «. pnáer retalle isuntc. 

SFKTRIJM xmum 

OÚMM000RE WX pesetas 
595 

KICK OFF 1 INFILTRATOR HGI HERO tGONZALEZ GRYZOR HHARD DRIVIN HOPPING MAD IKARIWARRIORS HUMPHREY 
El juego de fubol ma adamado por la 
critica. y por te* muerto* Sencillo de 
j.^jar. áiTmtíl de doblegar. Scxoll rq^do y 
clara. Lahaa y tarjeta* Diibblxng* Tiro 
untnlaV) Cabeceo de convexa. Contra*. 

Una mi*loa auficida, que tolo cují Loque ma* le apetece al tipo moa vago 
maquina humana de matar, puede de Méjico ce ocharse ana buena aierto. 
ejecutor. T icoca 24 boiaa para n Librarle Pero Lembtca pea «lilla* ic ciernen oobra 
en el cuartel «Moaigo y recuperar lo* el, conviniendo su descanto m una 
valióte*placo* que han íkk> robado*. overaura frcncaca. 

L1 bidé la* nade* ni rí rvj- n—es ;>■ ~ 
avaazsr per una aeWa, en la que te van 
«oliendo todo tipa de enemigo*. Pueden 
juxar do* jugad ores ticcuJian^j nenie 
Co»:¿r-.'i«¿lo sua fuerreot de Maque. 

ccrcoiiva de El aisailador de coche* de aaa fantaaia 'íoc.I’o y adicivo juego de acción de Si le lo quierei pasar bierv. coja 
irdcnador por del mercada Can looping* de batía 360 niveles. Salía alrededor de k* peligroso* Hmryhrey no le v** « equivocar. Nivele* 
la la acción y grados, cambio* de rosan:c, derrape*, paisaje* y líala de coger loe globos, tpie de coLvndo y sdkxiaa na hrmir. Colorea 
isL ¡i OvnbMe puente* levadizos en movimiento., lepemátxran abacia nuevos rae en *üos y k* cuadradas de cada fase para cuando te 

Vision recluta en 3D del externar. pasar de fase. consigas, pasara la supúrate. 

SfECTKlW AMSTRAD 
COMJWMX^ 

specTww amíts.\d SPECníLW 
COMMODOSf 

snrmM w$m±> 
KSX 

SPECTllW AMS7ÍIA0 ÍJÍCm'M AMSTRAD SPECTRUM AMSTRAD 
mx 

AMS7KAD SFECTlíW AMORAD 

jnai ujujj vju 

Debido ol poo/toor Bacicito, uoa gaUaa 
se ha comido un microfilm con loa 
mu::adra de la pacnlmaqumiela. La TIA 
)ta envía a recuperarlo. Pero ello* 
drarcnocoo lo* nueve* podteg* del ive.u 

Cruza con MOT la puerta dt la 
jxnagteacLaa. Te espera La svoi&xra ma* 
fulonica qur lt uuícax del comlc y el 
oíd mador boya ciado. Coa atíjndtó dt 
grsfaiú* Doble c^a. 2 ckaoo. 

OTCTWM AMSntAD 
M5X 595 

PESETAS 

sfemw AMSTRAD 
COMMOGOIÜE USX 

395 
PESETAS 

^ NINJA SPIRIT NINJA WARRIORS H OVERLANDER 

MMM 

^PACMANIA 
Lodu coa eapidKbterai okria, SMOutea, 

Ninja* pgMaa, soataos baomtn coma*, 

lolrá* y moquctain. Recorrepaaaicloo, 
pañi ano*, ca vern as. Trepa por 
aniajpidAa recia, evita di ga* vfcmcag 

SFECTRUM AMmtAD 
CÚMMODORE 

595 
PESETAS 

Del juego original de lot moqamu de 
utonédu de TAJTO. Controla y lucha 
coa. do*poderoso* robot -js. Pedru 
ccmbatir solo o aliado coa u~ amigo 
mMo^amio le rabea cada uao. 

La* autcpiilaa ahora calan gobernadas 
par anárquica* aurinllaiL Lo* tuteo® que 
ir aiíonü sbaer v»qra, tan loa que b«t 
lacado cochea de la* parkúgi ame* del 

y los hM pKpuw ten Osatedo 

SFECntUM AMARAD 
oaatGftKE PESETAS PESETAS 

Vuelv* PAC MAN y ahora en 3D. 
Acosado por loa fantasma* en olgíimiu* 
niveles en 3DT recorre c*w el un murvls 
mágico y Uceo de aceito] y de color. El 
Gluten róforxMlo con tasevo* efectoa. 

SFECTRUM AMSTRAD 
C0MM0C0RE MSX 395 

PESETAS 

PAK MONSTRUO 
Cuatro juegos mtnstiucsKi*: 
Army moviste mócjü bebea de macpimi*. 
LivugMcn 1: vidraavauaa- 
Dumún: accka, la fuga de usa caacaV 
ILghwaiy HLonckn mpacial de mn^ue. 

595 
PESETAS 

memm mrm 
MSX 

Cao bes* lo* Iptnenahinde Opcn' 
GOODY. Rahr-, el Sarao de E^sCa 
COSA N OSTRA. Acana y eoafja. 
LAST MISION- Anda) en el opado. 
UVTSGSTON l: Uo en ía *cba 

SÍBTIIW 
MSX 

595 
PESETAS 

PAK OPERA STORIES PAK METAL ACTION 
El pak que te dt mas acción golpe. 

Coa cúxo potcxUes juegos de Dteaicic: 
Afur ihe wai. A_M C ( Astro Marine 

Corpa), Freddy bsideat 2, La aventura 

595 
PESETAS 

Ortgussl y Nsvy Moves. 

cmwx*j*& 

Como podéis comprobar, seguimos realizando un gran 
esfuerzo, para ofrecer las mejores ofertas y oportunidades 
en juegos de ordenador. 

Miles de vosotros ya os habéis beneficiado de estas 
rebajas* como nos lo habéis demostrado con vuestros 
pedidos. 

En esta doble página, vercís ofertas como los juegos 
MOT o BASKET MAGIC JOHNSON, que le ofrecemos 
a soto 395 pesetas. Estos dos juegos, cuando salieron al 
mercado como novedades, hace unos meses, ocupaban 
páginas de publicidad, de comentarios, mapas, etc... 
Entonces, su precio era de 1.200 pesetas. Ahora los 
puedes comprar en TELEJUEGpS [a menos de la tercera 
parte de su anrerior precio! 

Tú mismo decides. No olvides que todas nuestras ofertas 
también tiene toda la garantía de todos los productos que 
puedes compraren TEUEJUEGOS. 

Atentamente: 
Miguel Alonso 

Coordinador de Servicio al cliente 
TELEJUEGOS 

Gi-í5> 
Estimados amigos: 

s tu cbtes levaba y vr a pcv díaI** tí <jbnp«sJt d evitar d erkoaa tOa 
Pera juega tu* ¿irtjj !s ioghx que tepw, Tra euto*f, boy «ss br_«& ^ksoterí* 
Ía uc alia Etb *e va a dejar ganar que te amostran para liquidarte. Viva 
•cUmam e, t iscluab ae Uitfa faroU* cmodaaaotca toas* de auto un tüdy 

p i;* JUTL&Qxrtc ti le AraC'-oAai Murpíiay. policía de BevcdyHál*. 

gfCTStUM AMSTOAD 
MSX 

595 
PEseiAg 

SFECTRUM AMÜE© 
OOMMOOÜRE 

595 
PESETAS 

¡Acepta el destete de la prueba de mata- 
croit mu ctfl oc Iwi s n fe i DurisicDO* 
tCTTcnoa, tnrpíüailaJ eolmu, arroyo*, 
caintona* y £&■ do cg«wha psx* sakan» 
Regulo* la vekctfid, el too y ú carofc4o 

I5PBCTOJM AM SITIAD 
COMMGCORE 

395 
PtlíRTAS 

n, íaae* plagado* de Enocutroo* 
■nuod**, vunpire* uidiecíea 
bbmbre* de buró, esqueleto* 
ncco*lcT*te lo* teaorna, para 

aag<n Mrka y nuuriE. 

Todo* toa nq*7-podein o tu tecaxt 
Votar, Víaien calorifÉei. Vi* 
hdeaeq^tea, S^fNerA ’ za y Sí[pasteu. 
Can elfc*, techacoom lúdcmoDO* ¿t 
Dakacte y dqnai mxmifpa. 

SFtCTRlW AMSTRAD 
OOMMODOa 595 

íl YA XZ IfcQWO, HQ lo ?IZ/Í$Z$ HA$. 
ftAZ AttQKA TU fZDlDO. IA fOWAi 

1. ?Q% TZIZÍQ/ÍQ. HAHA AflQ%A Al (^1) 304 09 4T 

í/rvi A COfO A D£ ?tDW i A 
D£K£CdA ZiGülZADO iA5 »A5rKuCCioAíá. 



PRECIO* 

BUGGY RANGER CALIFORNIA GAMES CAPITAN SEVILLA MCAPITAN TRUENO HCHASE H.Q.1 
Lahab&lid y eJ¡ eqMúásiio umdn* qué 
tfpMfrta 4 yu j-oyjtiek para ucnpedr 
coa exiaa m d cazuLador de Lm írieclotu 
BMX TW AL. Peedes comer cenia otra 
BMX, ohrebrejKrbreir Icm- *ctc*d*- 

En el aba 2 Ot P, el breobir bu fúñenlo 
Ptm maqumai que, rebdreidoac, ijv«leo 
y arrasan luckrindes y <b*wñ todo [a 
que *e ¡Boeüsatrn es «i taruma. Seda loa 
Bu&tyBaaterpodeáj detener «uira_. 

COUMODORE 

¿±-j. mu competa juego ae iihooi, con 
do* cinta*, cada una c«aa ub juega 
Independíenle. Dable juega: fue* de 
entrenamiento y también futí de 
idn uladi lu de ¡recodo y 

Eiiu IttflkireJo eo lu pablada* linea* 
enemiga*. Partea con un modista arma, 
pero lu ira* consiguiendo cada vez 
mejora, basta ^ te podras crrfrmar 
con pcainlrijwi» a banquea y saborean raí 

La* cciockS» pstjritaw <u baten furor no 
la costa Orale de lo# ’ itatdo* Unido*-: 
Skale-, Surtirte, bicicl®taa de tria!... 
Diversión a Lepe a*c jareada s m raí tan 
de lo* juegos de fase* écpmüvm. 

Mariano López se í«nt una nxmalla y 
so[prenden}emente ae cae vicíe en mi 
suevo Stper-héroe: el Capdin Sevilla. 
Usa todo* loa poderes adquiridos para 
destare el lembi* Tarar bruno. 

Lntn? el Capean Trueno y su objetivo 
hay dembatidos bbaracntor: doceou de 
enemigos, peligro* natural! *, la magia 
negra... Pero no esta* solo, *1 pulsar un 

Ki mu rápido y ranockinreite juego de 
ccebes. Ponte al volaste de tu ponebe 
Turbo y persigne a los criminales. 
Callejea por la ciudad, por tundea 

AM5TRAD 395 SJTCraUW AMSTRAD 395 SFBCTRIW AMSTRAD 395 SPbLTRUM AMSTRAD 595 SPBCTRUM AMSTRAD 595 SPBCTRUM AMSTRAD 395 SJfCTRlW AMSTRAD 595 SPECTRUM AMSTRAD 

reSETAS MSX PESETAS MSX PESETAS PESETAS ODMMOCORE PSSETAS MSX PESETAS MSX PESETAS COMMODORE MSX 
595 
PESTTAS 

Los pitazo- de ptuebaa solo *c equivoen 
ina ver Una simulación espectacular, 
coa vmao en tí, Jt aeronave*, ángulo 
de visión rratomtc, cqjai n-egrm, vuele en 
focmacion y Dotrnsmo, tablero de miedo*. 

SFtCTtUM AMSTRAD 

COMMC0ORE MSX 
395 

PESETAS 

DYNAMITE DUX 
Contó» con BlN y HN pua resbalar « 
llttle Lficy de la terrible Amacha, 
Ecínrrine a too qse dan puCOizis y a 
vokanea, chorros de agua, muros de 
fiaego... Coion; icc-jcci y Micción s tepe. 

595 
PESETAS 

mxim AMSTRAD 
¡OOMMODOSE 

^ FERNANDEZ DEBE MORIR FM BASKETBALL FUTBOL MANAGER 2 tGARFIELD 2 

WINTER'S TML 

GEMINI WING 

©MSSEI3ZKSIJJ 

kTMsíon 

MGH0STBUS1 ERS2 GHOULSANDGHOSTS 
H Am-íÉ¿k* Pcmrerie*, ha smuímÍo cesa 

at* fuertemente amoMa* y vigilada*, 
jan aacipow la zona que ba tapcuzreto. 
Tusca, y destruye laa basca para derrocar 

olla il ebetrafcr y lateral* guemi 

SFTCTRIM AMSTRAD 
CGMWODORE 

395 
PESETAS 

E balancéalo uno contra uno, a tope: 
campo co f ’.rto, uno o doa jugadores,, 
vario* nivele* de jungo, Aferente* (ipoi 
do ttro, doblo, turi», repetición de L* 
jugada aa osara lana y rn grreri e -0 

395 
PESETAS 

amsirad 
OOMMODCÍE MSX 

Lo* lucís rumban en la cabeza de 
Predkly. Bata vez, solo usa frecuencia de 
b^pse«acig aleatorio puede salvarte. Ea 
tecle ada y aparece boy, es Mreibriirei 
Sur. Ayiriale a regnaar a m ijcmpj, 

395 
COMIODOKE MSX PESETAS 

i ti iuiooj oc noy, can ichj es 
eitraiegía Con «le programa podru 
fjfibtrjugi lt*. vmdcrloa,p lacd>:*r la 

aliñe aciónei... Todo caro 
ote ooi acotan y La Liga 

595 
PESETAS 

SffiCFRUM AMSTRAD 

EE paraoso y tragón galo de la* tira* de 
periódico, es el protagonista de esta 
aventura de acción. Utiiu habilidad e 
Engenta al trazar un pWi, para cíttKJíiir a 
la “gallbiade Ira tuevo* de cbooqlara". 

STBCTRUM AMSTRAD 595 SPBCTRUM AMSTRAD 
COMMODORE PESETAS COMMOCOtE MSX 

La ultima generación de marcianos 
claeiooa Defiérale imeatra galaxia cüq el 
al* Gemiai de las bordas de asvea e 
hgGOK* qne la rtaati antinla cea bita 
Dlayora bá*u* psnSne d dodo. 

395 
pesetas 

Cuando parecían en el olvido, toa 
llamados nuevamente para salvar >tw 
York de una nueva ola de fenómenos 
cxlriuw*. Guia a loa caufomna por 3 
Mxutrcw ftpqtalhriilaa de Lapcbcula 

595 
PESETAS 

SfECTRtM AWCTltAD 

MSX 

El famoso juego deis* truquinas, en *1 
que lleva* a un caballero que va con lia 
amacha*, avsDUDds por tétricos llagares, 
de los que ctaergen rómbica, cuervos y 
aera de msldod tan lance 

KNIGHT FORCE **KUNG FU LASER SQUAD LIVINGSTON 2 
| tixrbbiaiEDte ootrvcuido para 8 bul El aria aecntao de Sbaolm raí ccdcmjrfc*. 

Ccc la «madairsdcl gnarcrú, xKroduúote Mu de TOsprács de tw tamabo, Salas 
or una kvl» a travr* del arrapo: tnsges, de eotmran^CDto. SO posibilidades de 
esqueletos, robots y buu dragones eotoboie. Mas de 30 raoaiwics 3 aren*, 
giganmciwt. Con psSccs de gruí tunado 34 Izeaica* de KungPa auteabcai. 3 faces 

sreCTllK AMSTRAD 

PESETAS 

SPKmfJd AMSmD 

MSX 
395 
PESETAS 

Ub gru juego que combina d oso de m Se escucbsn trerados ruidna La aelva 
materia gris con laemocioc de U marttaiu bgn», Iriwea, Oiim 
boKpeda cotuccaro y desunccioa co iet de caníbik», o* uicradoto* ddl totcrplo-. 
limulacion o| tiempo real. Puedes icr Afortunadamente, llevas tus imtsj. 
lux» de loa eauduF»^ [o ara csradol lraigoi, boonaeraag y ganadas. 

^BCIRUM AMSTRAD 
OOMMODORE MSX 

595 
PESETA* 

SFECTRUM AMSTRMS 
MSX 

395 
PESETAS 

MARAUDER 
Coq un vehículo ecpecl almene te 

oqu4>ad'3 para U bicha y U reriiteDCia, 
ha* 4# luchar CU un mundo devastado, 
hostil y cruel. Aeei« km friso, con !a 
cslktu tocnics de 1« juegos de Branca. 

395 
PESETAS 

SPBCTTJtUM AMSTRAD 

Divertido y fac£ de jugar. El clasico que 
ha mocado un hito dentro di los jurgoc 
de plataforma*. Adcnua, pueden jugar 
dor jugadora a la vez, uno llevando a 
Meno y obo a ni hemm» UiigiL 

sreciRiAt amstrad 

GOMMOCORE 
595 
PESETAS 

MATCH DAY 2 
El >irogratna dtc fútbol, con el que 

Ot LAN toen el techo de alto de la* 
d «1*;íocc* de este complejo deporte. 
Uno o do* jugadme i. CeKnpvticiooeidc 
hga o copa Opción de goles de verana. 

SPECTRIW AMSTRAD 
MSX 

395 
PESETAS 

t MAZEM ANIA 
£*qoiran im .oigo«bven*V>, cntirtctido 

y sin mayores «crolíc ación es, lo tuyo 
ea.. j Miara "*s!ai Sorpréndete con la* 
increíble» en aturas y la* cooliuuaa 
►orprcaa» que oooccaiaH al juicio 

srecmnM amstrad 
COMMODORE 

395 
PESETAS 

h MOONWALKER 
La magia y ci ssmo hroecii» de Mtabadl 

jadrano, mi ísIC jufCQ^ oocventon de su 
película- Herive Ua peaeeucc. ooe* y Ta 
emoetn) de taprcyoccíou con ; »rito. 
¡I Mete a uoa estrella en tu oxlcr -ilortt 

írecmuM amstilad 3 S 
_¡S PESETAS 

PAK10 GRANDES JUEGOS 
Al*dninte_. im npetnrie coa 10 de lo* 
mejora juego* de GAEMLiN: J*ck ibe 
Nippsr, Aveflger, Tntíiblazer, (íuturc 
Kraght, KzábMt, Bcorakr, hnal Mura, 
i acanta; Mdoty Mole 2 y 3. 

AGOTADO 
PESETAS 

pak que prca nata teii poün tas juegos Sí^er-coleücioo de 4 hiis de Zaguran El 
b*|o tm cü no ntadie Gama son:" Muñerto del N üo, Aflerokls, Ibat^briy y 
Ataqg MnrotHl StrPrid. En las vewítraea de Spectnim y 
Re* Hcd Pies <.tmbr.g Amstrad, trarÉrtaQ va üxkudo en elpak d. 
Tune ora Protabaioa mulco juego de PFtED. 

595 
PESETAS 

SFBCÍRUM SFBCTOJM AMSTftAD 
MSX 

595 
PESETAS 

PANTERA ROSA 
En cate juego, guian* a la Piolets Rota 

cq m# kúomoQüs pogaanas por laa casas 
de lo* neos de la cuidad. Deben* tesar 
cuidado, ya que ti inpector Cksrean te 
anda peniguiondo y tratnocha 

SPECT5KJM AM5TKAD 395 
C0MW0E0RE MSX 

H ji>ego deíí ivo de nrratlackioi cicLata 
con difogater visu* én tab fue, coorrol 
de ave s-Ííjesmt:;o, cambio de muchas, 
crono-escalada perfil de la etapa, 
coxredree* cíarpunúda.. 

Se acabo eto de chupar banquillo. 
I3í^*qjmc del ch ara} *11 y. di* alacmcba 
para vivir la rsnocji» del haloocestn de 
élite de la mano de DftAXEN 
PETROV1C. t3 bal creíalo su real. 

srecmiM amstrad 
MSX 

395 
PESETAS 

síTcniw amttrad 

MSX 
395 

PESETAS 

Ptiio y Pablo quicreo ir* Li boiaa, peni El itmulador de vehículos iodo- terrea o. 
Wilnu nnqt otro* pím-oi, Adivm* rauco Elige entre 12 enloquccii n pilotas y 
va * quedarse cuidando al bebe y enm-, 27pcí*Tn*<4 cau^oi. *3gno* tipo 
pintando laa paredes. Juega con loa montaña reí*. Pista* de barro, 
feracmt» Ptaapóira m cate «cade. coodiccioa raí la cnchc, thiroa choque*... 

395 
PESETAS 

SítereiW ,WSTRAD 

MSX 
SÍÍCTS»^ AMSTRAD 

MSX 
595 
PeasTAS 

SIMULADOR DE TENIS 
Dcuíie* utcDitaacoenie pro fea. males, 

too ira tycnagnrtmo c*a* Ti '«ciu 7 
lomeo*, iji/crerae* superficies do juego, 
eloocka de raquera, aetaocloo de ajado 
pera cada tpo de njperftíc. 

595 
PESETAS 

SPBCTRUM AMSTKAD 
MSX 

JAMES BOND 00T 

liveand let d)e 
THEcoM'ÜTERCAHE 

b VIGILANTE VIVE Y DEJA MORIR TURBO CUP WANDERER 3D 

TINTIN 
£N LA LUNA /%epu¿£ 

/^copíete. 

*fTEST DRIVE 2 
& mccaa etc püqtM ta* grandm coches 

de hijo: Parsi, Ponche, Lambor^anL lo 

poofloi ccnsegp¿r. Tmiactíoo* «aeonartas 
W3D,camaoaa<!Qarelqjocodie. Vistea 
mJbÉae invnvr T^yy** urd 

StamtUM AMST^AD 
(mmtm usx 

^1395 
^ | PESETAS 

El juega qu ha creado tm eiüio. lo* 
juego* tipo TETEIS, El original y 
ahetivo juego que cauca estrago* <sa lú 
mtquinaa. Atrévele con el y haz 
foDatnartu eadtuo a velocidad lácrate- 

SPBCTRLM AMSTRAD 
OOMMODORE MSX 

595 
PESETAS 

Un cohete rata puaLo de are Irado a la 
luna. Dentro crian Tin tic. Mito, e) 
{Zapitas Haddock, Cálculos y Wolf. 
Toma el control de la oave y prepárate 
para vín; itoa gm svctauraO 

SraCIRlM AMÍTOAD 

cmmmm 

¿Te Ém*gm*j piare tm dia redero eq un 
parque auiijce lleno de «divertida* y 
variada* atracciones 7 Lo puede* 
conseguir coo cale juego lleno de 
rauaniomo, accioci y corar. 

progr 
deporUvL Exper.-nema taareuaclca de 
derrape al entrar paaado en ana curva. 
Comattonda ca exuera a ú que W «que 
rebasar. Dificultad precrexiva, 

395 
PESETAS 

SPECTRUM AMSTÍL^D 
MSX 

395 
PESETAS 

aternrM AMSTRAD 395 
PESETAS 

Entre acantilado*, selva* y fortaleza* 
di*curre la acción de cite arcado. Tu 
misión coniUte ea retettar daco 
doncellas, raptada* por Circe, la 
bochare». ¡No tizare Lícnípo que predett 

SfÉClítUM AVtm^D 

MSX 
395 

;f.. TAS 

SPKTRÍJM AMSTRAD 
c<mmore 

1944. Nueva York. La policía no *c 
airirve a patmHu 1a* cilla, el cjeitiia no 
cootmlala ckriiad Cuando la ¡¿nt ya no 
t defew* ante el terror, eu ufiim* 
opí miá*i e* el VíGFt-ANTIi. 

595 
PESETAS 

El juego de mu acción de las película* 
del *gf»le 007, J«ne* Bootí. Pilote uoa 
ras .iri'jmaláDch f *ra borda oqaipida 
con cadoce*, por mares y rio* plagados 
de i ras y btxot cotí ugo». 

395 
PESETAS 

SfUTXLM AMSTRAD 
OOMMODORE 

.evaexpci 
espaciales, ¡ocluye una* gafa* 
indimemilccraLn npcciika para uairU* 
con el juego, excepto en veralca 
Crarantwíürc. Atrrrete a »caür algo nievo 

395 SíBriJUW AMSTRAD 
COMMOEOPEE PESETAS 
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IMAGE WORKS 
En preparación: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 

El musculoso 
Schwarzenegger, 
asiduo visitante 
de la pantallas 
de nuestros 
ordenadores, fue 
el principal 
protagonista 
de la primera parte 
de aquella fascinante 
película que nos 
presentó a la raza 
más salvaje, cruel y 
despiadada de todo 
el Universo: los 
depredadores 
(Predators). 
Ahora sin Arnold, 
pero con otro de 
estos temibles seres 
campando a sus 
anchas nos llega este 
«Predator 2», que 
Image Works ha 
convertido en un 
frenético arcade. 

Filamos en Los Angeles, y ha 
trancumdo una década desde 
aquel incidente que quedó cla¬ 
sificado en los archivos confi¬ 
denciales del FBI, 1997 no es 
un buen año para la ciudad cali- 
formaría; sus calles han sido to¬ 
madas al asalto por bandas riva¬ 
les de traficantes jamaicanos y 
colombianos, que las han con¬ 
vertido en un urbano campo de 

batalla. El prota- 

Diez años después 

Cazar humanos por 
deporte y diversión 
es uno de los princi¬ 
pales entretenimien¬ 
tos de estos simpáti¬ 

cos Predators. Si no lo creéis 
preguntarle al personaje que en¬ 
carnaba Arnold Schwarzeneg¬ 
ger en «Predator», la primera 
parte de esta saga, que como se¬ 
guramente recordaréis se desa¬ 
rrollaba en Centro América. 
Allí un comando especial del 
ejército americano había sido 
enviado en misión secreta para 
combatir contra la guerrilla. 
Desgraciadamente lo que en¬ 
contraron fue algo mucho más 
temible, algo que, como las pro¬ 
pias instrucciones del juego nos 
recuerdan, era silencioso, invi¬ 
sible, invencible y,,, ¡extrate¬ 
rrestre!, un depredador. Tras un 
explosivo cóctel de violencia en 
el que el Predator acababa uno 
a uno con los demás miembros 
del equipo, se libraba la batalla 
final entre Arnold y el Predator, 
que tal y como Hollywood nos 
tiene acostumbrados, se decan¬ 
taba hacia el lado de nuestro in¬ 
defenso pero astuto congénere. 

¡7—¿ ■ |.;í l 
. " ' . -• W.W- 

4 m.. «r! 

OmbI. 

a 
y *«■**!♦' 

gra ■- - ■ ~ • j r—- - >1 iii 

F Osbj&r i 
tesaste- tór - 

Je MMM 
ir 

rID ü! £] U Ü3 088300 1 •’i ■ ¿y 

gonista de nuestra 
aventura es el te¬ 
niente de policía 
Mike Harrigan, a 
quien le ha sido 
encomendada la 
difícil tarea de 
poner fin a esta 
cruenta batalla. 
Para ello cuenta 
además con la 
ayuda de un equi¬ 
po del FBI envia¬ 
do especialmente 
para la ocasión. 
La situación es 
mala, insosteni¬ 
ble, pero alguien 

va a terminar por convertirla en 
auténticamente desesperada... y 
no es humano. Se trata de un 
nuevo depredador, un nuevo 
asesino alienígena, que está 
aprovechando la caótica situa¬ 
ción para disfrutar de su deporte 
favorito: la caza de humanos. 

irnos intentar recoger 

JX 
h- 

UJ 
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Image Works ha recurrido, para adaptar la pe icuía a nues¬ 
tros ordenadores, a esquemas ya empleados hace años. 

Aunque ia silueta dei n roe es transparente, las balas ene¬ 
migas no tendrán problema para hacer blanco. 

Cuatro escenarios diferentes nos conducen hacia la gran ba¬ 
talla final, donde estará el Depredador. 

¿Dónde habremos visto antes una panta a parecida? ¿Tal 
vez en «Operation Wolf»? 

Cazador cazado 

Una vez más nuestro objetivo 
en el juego que Image Works ha 
realizado a partir del argumen¬ 
to del film «Predator 2» consis¬ 
te en cazar al depredador y por 
supuesto evitar que éste haga lo 
propio con nosotros, Pero este 
cometido principal se ve acom¬ 
pañado de otros igualmente im¬ 
portantes para el agente Harri¬ 
gan que, como defensor de la 
ley, tendrá que luchar contra la 
multitud de traficantes que le 
saldrán al paso. 

El programa transcurre a tra¬ 
vés de cuatro escenarios dife¬ 
rentes aunque con un desarrollo 
muy similar entre sí, y que, co¬ 
mo podréis apreciaren las imá¬ 
genes, ofrece un parecido más 

que considerable con el mítico 
«Operation Wolf» e incluso aún 
más con una máquina recreati¬ 
va que tal vez algunos recor¬ 
déis, «Dead Angle». 

Nuestro personaje, o más bien 
su silueta transparente, aparece 
en primer plano, mientras frente 
a nosotros desfilan tanto los su¬ 
cesivos escenarios como los di¬ 
ferentes enemigos, a los que po¬ 
demos disparar haciendo uso de 
nuestro cursor, desplazable en 
todas las direcciones. 

Además de ello debemos preo¬ 
cuparnos de recoger tanto las 
municiones abandonadas en el 
suelo como nuevas armas que 
aumentarán nuestro poder ofen¬ 
sivo, así como, por supuesto, las 
unidades de energía que repon¬ 
drán nuestro estado físico. 

Deprédame otra vez 

Poco más podemos contaros 
de momento acerca del desarro¬ 
llo del juego, excepto que al pa¬ 
recer incluirá muchos más deta¬ 
lles de los comentados con el 
fin de que no se quede en una 
secuela de «Operation Wolf» 
respaldada por una licencia ci¬ 
nematográfica. Confiamos en 
que Image Works, con sobrada 
experiencia en estas lides, reali¬ 
ce un buen trabajo y pronto po¬ 
damos disfrutarlo. De momento 
siempre nos queda el recurso de 
rescatar el primer «Predator» de 
nuestro archivo de programas y 
entrenarnos en la caza del de¬ 
predador... a buen seguro que no 
nos vendrá nada mal. 



En 1987 se rodó «Predator». La 
película recaudó la nada despre- 
ciable cantidad de 100 millones 
de pesetas. Era la época del 

"musculitos" Arnold Schwarzenegger, 
quien comenzaba a ser conocido gra¬ 
cias a su poco delicada figura y, sin du¬ 
da, las habilidades cárnicas de "Mr. 
Universo" tuvieron bastante que ver en 
el éxito comercial de la historia de un 
ser brutal venido de otros mundos. En 
la segunda parte de aquellas aventu¬ 
ras, «Depredador 2» <¿viva la imagina¬ 
ción!), los seguidores del pequeño Ar¬ 
nold no tienen razones para acudir a la 
pantalla grande si son de esas perso¬ 
nas que sólo disfrutan con las demos¬ 
traciones deculturísmo (algunos dicen 
actuación) de la estrella. Sí las tendrán, 
por el contrario, los seguidores del gé¬ 
nero, ya que «Depredador 2» contie¬ 
ne los mismos alicientes para ser vista 
que la primera película de la saga. La estrella del film es el morenito 

Danny Glover, el mismo de la sa¬ 
ga «Arma Letal», que pone su ta¬ 
lento interpretativo al servicio del 

detective Mike Harrigan, un poli duro 
como el que más. La acción transcurre 
en el año 1997 y cuando el Depreda¬ 
dor asesina a los poderosos "capos" 
de la droga resulta un problema pero 
no el más grave de la ciudad. Lo malo 
es cuando hace lo mismo con los poli¬ 
cías. Es el comienzo de la caza del ex- 
treterrestre, papel encarnado por Ke- 
vin Peter Hall. Junto al detective Harrigan actúan 

María Conchita Alonso (cuyas vir¬ 
tudes como actriz sobrepasan con 
creces sus devaneos musicales) en 

ei papel de la policía Leona Cantrel!, y 
Rubén Blades (cuyas virtudes musica¬ 
les corno salsero sobrepasan con cre¬ 
ces sus devaneos cinematográficos) en 
ei papel de policía Danny Archuleta. 
Con ellos y contra ellos se completa un 
reparto integrado por Gary Busey («Ar¬ 
ma Letal»), Bil Paxton («Alien»), Robert 
Davi («Licencia para matar»), Ken Me 
Cord y Morton Downey JR, que repre¬ 
sentan a más polis y a un periodista de 
sucesos de esos que llegan a la noticia 
antes de que se ésta se produzca, ¡to¬ 
do un profesional! 

Stephen Hopkins es el director de 
«Depredador 2». Australiano de 
origen jamaicano con 31 ahitos 
sobre su cuerpo, antes sólo ha¬ 

bía dirigido dos largometrajes, «Juego 
peligroso» y «Pesadilla en Elm Street 
5». Sin embargo, Hopkins no es un re¬ 
cién llegado al mundo cinematográfi¬ 
co, Su experiencia en la realización de 
spots comerciales y videoclips (de Du¬ 
ran Duran, Billy idol, Queen, Tina Tur- 
ner, Olivia Newton John, Roxy Music, 
Elton John, entre otros muchos) le ha 
convertido en un experto y competen¬ 

te profesional en este campo. Se pue¬ 
de discutir su talento para crear obras 
personales y originales, pero jamás sus 
conocimientos técnicos y su capacidad 
como artesano de la imagen, El segundo Depredador, aún con¬ 

tinuando con los rasgos funda¬ 
mentales del personaje marcados 
en ia primera parte, presenta al¬ 

gunas diferencias bastante importan¬ 
tes. Es igual de asesino pero, tal vez, 
más extravagante y, sobre todo, posee 
un armamento mucho más exótico y 

¿por qué no decirlo?, atractivo: un ve¬ 
nablo articulado y afilado, unas cuan¬ 
tas pistolas y un disco volador capaz de 
buscar y trocear a su víctima -difícil¬ 
mente un viejo actor de ios de antes le 
diría: yo que usted no lo haría foraste¬ 
ro-, Curiosa y exótica es también su 
nave, hasta el punto de que parece po¬ 
co moderna, cosa un tanto extraña si 
tenemos en cuenta que la acción tiene 
lugar en un futuro muy próximo, pero 
futuro al fin y al cabo, La acción de la película se desarro¬ 

lla en una ciudad donde los más 
negros augurios ecologistas se 
han cumplido. El calor es sofocan¬ 

te, la capa de ozono casi un recuerdo 
de otras generaciones, el azul del cielo 
no existe y una niebla pegajosa lo en¬ 
vuelve todo. Un ambiente auténtica¬ 
mente angustioso y terrorífico que tal 
vez no esté tan alejado del futuro veni¬ 
dero de éste planeta. Más difícil será encontrar el 

centro donde se reúnen los 
amos y señores de la droga, 
una especie de edificio con 

columnas mayas, puertas decoradas 
con broce y suelos de cerámica. El es¬ 
tropicio que monta en el lugar el De¬ 
predador no tiene nada que envidiar al 
causado por cualquier guerra moder¬ 
na de esas que se ven en televisión: la 
diferencia es que en «Depredador 2» 
se ven los muertos y en la guerra de 
verdad no. Violencia hay, y mucha, en la 

película. Es un canto de des¬ 
trucción lleno de personajes... 
un tanto raritos (y no lo digo 

sólo por su aspecto físico o por su ori¬ 
gen extraterrestre). Acción también. 
Algún apunte pseudo-psicológico no 
falta (sin abusar) y, ¡el no va más!, has¬ 
ta diálogos, en los breves momentos 
en que calla la dialéctica de las pistolas. Espíritus sensibles abstenerse. Se¬ 

guidores de! cine europeo, por 
supuesto. Y que los amantes de 
los viejos films de Hollywood no 

se desesperen, en una industria como 
la americana hay hueco para todo. 

S. E 

Sistema rápido de captación y memorización del 
Idioma inglés» de eficacia ya demostrada, dotado 
de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to¬ 
das las edades. 

Estreno en España de 
un éxito a nivel mundial 
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Novedades Opera 

^ Cuando todavía re¬ 
suenan los golpes de la 
pelota contra el frontón 
del fenomenal «Jai Alai», 
Opera ya tiene de nuevo 
su maquinaria trabajando 
a pleno rendimiento en la 
realización de dos nuevas 
y sorprendentes produc¬ 
ciones con las que pronto 
desembarcarán en nues¬ 
tras pantallas. 

La primera de ellas está 
englobada dentro de su 
sello Opera Sports y ha si¬ 
do bautizada como «Su- 
per Cross», nombre que 
deja bastante explícita la 
temática de este simula¬ 
dor que no verá la luz pro¬ 
bablemente hasta prime¬ 
ros de Octubre. 

La segunda es mucho 
más original, ya que lo 
que se nos promete es un 
juego de mesa interactivo 
de temática erótica (!). «La 
colmena», que así ha sido 
llamado, será comerciali¬ 
zado exclusivamente para 
16 bits, y contará con una 
versión VGA con 256 co¬ 
lores que hará las delicias 
de los usuarios de Pe. Si ya 
de oor sí os resulta atracti- 

i 

va y prometedora la pro¬ 
puesta, aún os lo será más 
si os decimos que los grá¬ 
ficos son digitaIizaciones 
de dibujos del inefable Al¬ 
fonso Azpiri, cuyas chicas 
-acordaros de Lorna- son 
capaces de dejar sin alien¬ 
to al más pintado. 

Zigurat pisando a fondo 

0 Los chicos de Zigurat 
parecen haberle cogido el 
gustillo al mundo del mo¬ 
tor en sus diferentes va¬ 
riantes, pues tras el lanza¬ 
miento casi simultáneo de 
los dos juegos inspirados 
en los campeonísimos es¬ 
pañoles Sito Pons y Carlos 
Sainz, que nos permitieron 
revivir toda la emoción de 
los rallyes y del motociclis¬ 

mo, nos preparan para 
Septiembre una nueva 
sorpresa dedicada esta vez 
al espectacular mundo de 
la Fórmula 1. A estas altu¬ 
ras el juego es poco más 
que un proyecto, por lo 
que sólo podemos prome¬ 
teros manteneros informa¬ 
dos al detalle de todo lo 
que acontezca en torno a 
su realización. 

En el fondo del mar 

W Mindscape parece es¬ 
tar últimamente más cen¬ 
trada en la elaboración de 
software profesional que 
en la realización de jue¬ 
gos, pero pese a todo de 
vez en cuando nos dedi¬ 
can alguna que otra pro¬ 
ducción a todos los video- 
adictos. En esta ocasión 
acaban de presentar «Das 
Boot», un complejo simu¬ 
lador de submarinos que 
nos permite tomar control 
del modelo que causó te¬ 
rror entre las tropas nava¬ 

les aliadas durante la Se¬ 
gunda Guerra Mundial, el 
«U-Boat Vil». 
Juntos a las clásicas ca¬ 

racterísticas de este tipo 
de juegos, es decir manejo 
través de variados menús, 
diferentes misiones y me- 
nús, y vistas desde diferen¬ 
tes pantallas, se incorpora 
la utilización de las más 
sofisticadas técnicas tridi¬ 
mensionales que tan bue¬ 
nos resultados ha dado en 
el campo de los simulado¬ 
res de vuelo. 

Hacía ya tiempo que 
no nos llegaba un 
juego de esos de los 
de machacar teclas. 
Si sois especialistas 
en apretar 
frenéticamente 
vuestros teclados y 
joysticks como en los 
antiguos programas 
deportivos, vais a 
causar sensación 
entre todos vuestros 
amiguetes; sobre 
todo cuando les 
demostréis que 
podéis llegar los 
primeros en la 
Clasificación General 
de este nuevo 
programa de la 
compañía española. 
■TOPO SOFT 
■ En preparación: MSX, PC 

SPECTRUM y AMSTRAD. 

El juego contará con cuatro fases que 
plantean situaciones de la vida real. 

Nuestros contrincantes no están dis¬ 
puestos a cederte ni un centímetro. 

Cada corredor tiene sus propias ca¬ 
racterísticas, como podéis ver. 

Nuestros joysticks sufrirán una vez 
más en !a contra-reloj. Era uno de los secretos 

mejor guardados del 
software español, 
¿quién sabía que en 
Topo se estaba reali¬ 

zando un nuevo juego de ciclis¬ 
mo? Casi nadie se esperaba que 
después del éxito del «Périco 
Delgado Ciclismo» los progra¬ 
madores de tantos y tantos bom¬ 
bazos computerizados fueran a 
intentar reverdecer viejos laure¬ 
les y pusieran en nuestras ma¬ 
nos un nuevo arca de que nos si¬ 
tuara sobre una bicicleta de 
carreras. 

«Tour 91» es el nombre de es¬ 
te lanzamiento que quizás po¬ 
dría haber contado nuevamente 
con el aval de Perico Delgado 
para acabar de corroborar que 
se trataba de una segunda paite. 
Sin embargo, el programa se ha 
quedado con esta denominación 
genérica que, desde luego, tam¬ 
poco le va a hacer ningún mal. 

Es realmente alucinante ver 

como en pocos años se puede 
dar un vuelco total a las técni¬ 
cas de programación. Y así, de¬ 
talles que eran casi balbuceos 
en el «Perico Delgado» se han 
convertido en estrellas de esta 
nueva supcr-producción. Desde 
luego, de principio a fin se nota 
la mano del creador de «Grem- 
lins 2» en este «Tour 91», sobre 
todo en cuestión de gráficos, 
con un colorido soberbio para 
tratarse de un Speetruin. 

El juego costará de varías fa¬ 
ses de las cuales liemos visto 
perfiladas tres: contra-reloj, su¬ 
bida y llanos. La primera se de¬ 
sarrolla en scroll lateral y en 
ella nuestra misión es quedar 
entre los primeros de la etapa 
para clasificarnos para el si¬ 
guiente nivel. Realizada con va¬ 
rios planos superpuestos, esta 
fase es la más aparente y la me¬ 
jor realizada de todas, al menos 
la que más nos ha gustado. Ten¬ 
drás que tener el dedo rápido 

para machacar las teclas o el 
joystick a la velocidad necesa¬ 
ria para obtener un buen tiempo 
que te permita continuar en la 
carrera, al igual que ocurriría en 
una competición real. La fase de 
subida nos permite ver al corre¬ 
dor desde arriba y aquí la prin¬ 
cipal tarea del jugador consiste 
en evitar chocar contra el resto 
de los participantes, lo que con¬ 
llevaría una caída y una pérdida 
de tiempo, ya escaso de por sí. 
Y la tercera parte es un circuito 
lleno de peligrosas curvas en el 
que es tan importante mantener 
un buen ritmo como esquivar a 
los otros corredores, algo más 
coniplieadilla que las dos ante¬ 
riores pero igual de divertida. 

Nadie duda que es un buen 
momento para lanzar un juego 
de ciclismo y Topo menos que 
nadie. «Tour 91» será un gran 
éxito este verano. Enhorabuena 
para Topo una vez más. 

J.G.V. 

CÓMO VIAJAR FUERA 
DEL CUERPO 
Una experiencia mucho más 
frecuente de lo que se supo¬ 
ne, y que no tiene nada que 
ver con la fantasía ní con la 
alucinación. Conozca los re¬ 
quisitos para iniciarse en un 
«viaje* trascendental que le 
abrifa las puertas de otras di¬ 
mensiones. 

OBJETIVO: MUTANTES ACUATICOS 

Los científicos han demosstrado que el hombre puede respirar directa¬ 
mente el agua del mar, con branquias artificiales o mediante la muta¬ 
ción genética de ciertos órganos. 

GUÍA PARA UN VERANO 
MÁGICO 
Un recorrido práctico por las 
grandes fiestas españolas, cu¬ 
yas reminiscencias mágicas 
son desconocidas, incluso pa¬ 
ra los que participan en ellas. 
Una forma diferente y apa¬ 
sionante de plantarse las pró¬ 
ximas vacaciones. 

MALDICIONES 
POR ENCARGO 
¿Hasta qué punto debemos 
creer en la efectividad de cier¬ 
tas prácticas negras llevadas 
a cabo por los brujos? ¿Exis¬ 
ten antídotos eficaces contra 
las maldiciones «profesiona¬ 
les»? 

TENERIFE: LAS 
DE LA ATLÁNTIDA 
Van a comenzar los trabajos 
de excavación de las enigmá¬ 
ticas pirámides tünerfeñas de 
Güímar, que asombraron a 
Thor Heyerdahl, ¿Se encon¬ 
trarán vestigios de la Atlántí» 
da? ¿Qué misterio envuelve al 
valle sagrado def Barranco 
de Badajoz? 

Y ADEMÁS... 
La Santa Compaña: revelaciones de los testigos. 
Cometas ínseminadores. ¿Llegó la vida del espacio? 
Primeras fotos de los misteriosos «hombres blancos» 
canarios. 
El Universo, más antiguo todavía. 
La maldición del ahorcado. 
Los que caminan sobre el fuego. 

MAGIA DEL PASADO, VISIONES DEL FUTURO 



Pantallas versión PC 

Lo último en simulación de vuelo. El tratamiento futurista del programa te permite elegir entre 
dos aviones diferentes, cuatro campos de batalla y docenas de misiones tácticas. Combates aéreos, 
bombardeos estratégicos, ataques con base en tierra y portaaeronaves... Las posibilidades son 
infinitas. Juego en tiempo real, simulación asombrosa con radar real incluido... Comienza tu misión 

(-diina 

Disponible en PC, Atari y A 

INTOCABLES 

c OOO í 

Varias secciones, tan originales como diversas, te 
harán disfrutar de este juego dándote el control 
do la brigada de élite al mando de Eliot Ness, Los 
Intocables. 
Seis niveles de acción apasionante te permitirán 
revivir la vida de Eliot Ness contra Capone en el 
Chicago de los años 20. 

kind oopyr»gh! 
L'amount Pictures 
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The Martial Spirit 

ARTES MARCIAIES COMBINADAS CON TAS MEJORES 
ARIES DE DISEÑO 

GRAFICO EN ORDENAIX )R 

El más real, fluido y detallado, de cuantos programas se diseñaron en 
artes marciales. 

Auténticas artes marciales Japonesas / Ohiwanesas. I lasado en las 
auténticas artes y armas empleadas por los guerreros Samurais. 

IInico programa con 25 movimientos distintos por estilo. 
12 autenticas artes de lucha y estilos, incluidos: Yaris, Tonfas, 

Kusarigamas y Naginatas. 
Entrena contra el ordenador u otro jugador cualquiera. 

Auténticos sonidos digitalizados. 

Disponible en : C (il. SI’KCmiM. AMSTRAI), MSX. 
VC y AMIGA 



Nosotros acudimos 
puntuales a esta cita 
imprecindible con 
el software de en¬ 
tretenimiento. Allí 

tuvimos oportunidad de visitar 
decenas de casas productoras de 
software que nos mostraron 
cientos de nuevos programas. 
Os lo contaremos a lo largo de 
estas páginas, en las que tam¬ 
bién recogemos la entrega de 
premios a los mejores progra¬ 
mas del año. 

LOS PREMIOS 
DEL TRADE SHOW 

Este año la elección de los me¬ 
jores programas del 90 estuvo 
precedida por la polémica. Los 
motivos fueron varios como ex¬ 
plicaremos a continuación. 

En la edición anterior había 
solamente 10 revistas y en esta 
ocasión 31, lo que complicó las 
cosas extraordinariamente y no 
por ello la elección fue más de¬ 
mocrática. 

Las 31 revistas participantes 
no conseguíamos ponernos de 
acuerdo en las votaciones por 
muy diversas razones pero pue¬ 
den resumirse en las siguientes: 

El hecho de que ni las compa¬ 
ñías de software ni las distribui¬ 
doras sean las mismas en cada 
país por lo que la oferta de pro¬ 
gramas que podemos encontrar 
en cada lugar es bastante dife¬ 
rente. Consecuencia de esto en 
algunos países ni siquiera han 
oído hablar de programas que 
en otros se consideran éxitos. 

En los casos en que coinciden 
los programas no se trata de las 
mismas versiones, porque en al¬ 
gunos países salen para Amiga, 
en otros para Amstrad, Spec- 
trum, consolas, etc. Tratándose 
de programas diferentes, con 
calidad y gráficos diferentes. 

En último caso, cuando coin¬ 
ciden ambos factores no son pu¬ 
blicados en las mismas fechas, 
de manera que lo que para un 
inglés es el programa del 91 
puede ser para otros países éxito 
en el 92 o incluso algún tiempo 
después. Por ejemplo, en la ca¬ 
tegoría de mejor aventura del 
año ganó, en contra de nuestra 
opinión, «The Secret of Mon- 
key Island». No es que no estu¬ 
viésemos de acuerdo en que ésta 
sea una de las mejores aventu¬ 
ras que se han creado nunca, si¬ 
no que para nosotros éste es un 
juego del 91 y no del 90 que es 
lo que allí se votaba. 

Por último se debatió dura¬ 
mente el hecho de que no siem¬ 
pre coincide la calidad de los 
programas con los más difundi¬ 

. / V 

Una de las mayores ferias europeas dedicadas a la industria del 
software de entretenimiento ha celebrado recientemente su 

tercera edición. Se trata del Trade Show y ya alguna vez hemos 
insistido en denominar a esta exhibición como eí marco ideal para 

que productores, distribuidores, programadores y periodistas 
puedan tener una puesta en común que permita conocer todos los 

nuevos productos disponibles para la campaña de verano. 

Psygnosis fue la gran triunfadora. 
Además de los premios a la mejor 
compañía y al juego del año, reci¬ 
bió otros tres galardones. Jonat- 
han Eltis, en un instante del acto. 

Mejor animación: 
DRAGON'S LAIR II: TIME WARP 

Mejores gráficos: 
SHADOW OF HE BEAST II 

Mejor sonido: 
SHADOW OF THE BEAST II 

Mejor juego de acción: 
KILLING GAME SHOW 
Mejor aventura / RPG: 

THE SECRET OF tVIONKEY ISLAND 
Mejor juego de inteligencia: 

KLAX 
Juego más original: 

LEMMINGS 
Mejor presentación: 

ULTIMA VI 
Mejor simulador: 

F 19 STEALTH FIGHTER 
Compañía de software del año: 

PSYGNOSIS 
Juego del año: 

LEMMINGS 

dos o populares. De este modo, 
programas como «Powermon- 
ger», cuya calidad está fuera de 
duda, tienen una difusión muy 
restringida. Mientras tanto pro¬ 
gramas de gran difusión, como 
por ejemplo las «Tortugas Nin- 
ja», pasaron totalmente desaper¬ 
cibidos por no superar un su¬ 
puesto “listón" de calidad. 

Finalmente se dio el caso de 
que en algunos programas había 
gran unanimidad de criterios en¬ 
tre todos los países, como por 
ejemplo «Lemmings», pero en 
otros, había prácticamente 31 
candidatos diferentes elegidos 
entre 31 países, por lo que no 
parece muy justo el hecho de 
que un programa que obtenga 
dos votos, resulte elegido mejor 
programa. Sería más lógico que 
este tipo de decisiones se adop¬ 
tasen por unanimidad o, cuando 
menos, por mayoría. 

Para terminar de complicar la 
cosa, algunas de las revistas 
participantes en la votación co¬ 
mentan en sus páginas juegos 
para un solo ordenador por lo 
que la visión global del mercado 
de videojuegos queda bastante 
distorsionada. Dado que casi 
ningún juego sale para todos los 
sistemas, puede ocurrir que en 
muchas revistas, determinados 
juegos ni se hayan visto... 

En cualquier caso, Psygnosis 
fue la gran triunfadora. La in¬ 
discutible calidad de sus pro¬ 
ductos hizo que acaparase la 
abrumadora mayoría de los pre¬ 
mios otorgados y aquí sí que hu¬ 
bo unanimidad de criterios. 

En el cuadro adjunto tenéis los 
resultados finales, Esperemos 
que para próximas ediciones se 
arbítre un sistema de votación 
mucho más adecuado. 
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ACCOLADE 
LA INVASION DS LAS CONSOLAS 

VJ 
* X 

Antes de presentaros los próximos lanza¬ 
mientos de esta importante compañía 
americana, vamos a reseñar la aparición 
de un sello dentro del grupo, llamado 

Ba Stic, a través del cual van a publicarse jue¬ 
gos creados para las consolas de 16 bits, tanto 
Megadrive, como Super Famicon o PC Engine. 
La serie se inaugura con cuatro populares cartu¬ 
chos: «Ishido», «Hardball!», «Turnean» y «Star 

Control». 
HBSBIRBl Accolade ha lle¬ 

gado también a un 
acuerdo para la 
distribución en 
Europa de todas 
las producciones 
de Capstone, una 
compañía ameri¬ 
cana que centra su 
estrategia comer¬ 
cial en las licen¬ 
cias. 

Inaugura el nue¬ 
vo sello «Cardinal 
of the Kremlin», 
basado en un nue¬ 
vo betseller de 
Tom Clancy, el 
autor de «La caza 
del Octubre rojo». 
Junto a él será pu¬ 
blicado «Trump 
castJe: the ultíma¬ 
te casino gam- 
bling sámuladon», 
que trae hasta las 
pantallas de los 
ordenadores de 16 
bits, seis popula¬ 
res juegos de casi¬ 
no. 
Accolade pre¬ 

sentará próxima¬ 
mente para Pe va¬ 
rias aventuras 
gráficas, entre las 
que cabe destacar 
«Conspiracy». El 
juego tiene lugar 
en Nueva York e 
inexplicablemente 
nos veremos en¬ 
vueltos en el ase¬ 
sinato de un agen¬ 
te de la CIA. 

También es esta línea se publicará, en esta oca¬ 
sión para Amiga y Pe, «Les Manley in: Search for 
the King», una divertida aventura que invita a Les 
Manley, el singular protagonista, a buscar por Es¬ 
tados Unidos al King, la estrella más grande del 
rock; si lo consegue recibirá un millón de dólares 
con los que sin duda podrá enamorar a la sexy se¬ 
cretaria de su jefe. 

ACTIVISION 

(í* 

ira» 

RENACE DB SUS CENIZAS 

liando menos estable parecía ser la situa¬ 
ción de Activision dentro del mundo del 
software de entretenimiento, un intere¬ 
sante acuerdo firmado entre Mediagenic, 

grupo dentro del cual se encuentra la citada pro¬ 
ductora, y 1'DC, 
siglas que repre¬ 
sentan a The Di se 
Company, empre¬ 
sa americana pro¬ 
ductora principal¬ 
mente de software 
profesional para 
Amiga, -de la que 
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hablamos hace no mucho tiempo como autores de 
«Ports of Cali», en su primera incursión en el 
campo lúdico-, quien a partir de ahora gestionará 
las operaciones de Activision en Europa. Los pri¬ 
meros juegos del 91 aparecerán a partir del próxi¬ 
mo mes de julio y tocan todos los géneros dentro 
del mundo del videojuego. 

Probablemente, debido a la popularidad alcan¬ 
zada por su predecesor, «R-Type II», sea uno de 

*0S arCa(leS mas es_ 
perados por los afi¬ 
cionados a este gé¬ 
nero. Dentro de la 
acción más trepi¬ 
dante aparece tam¬ 
bién «Beast Bus- 
ters» que al igual 
que el anterior será 
editado para Atari 
y Amiga. 

Los juegos tipo 
puzzle contarán 
con su representan¬ 
te en «Shanghai II» 
(Atari, Amiga y 
Pe), basado en un 
juego de tablero 
oriental que fue 
convertido ya en 
videojuego en una 
primera conversión 
para la consola 
Master System de 
Sega. 

«Hunter», por el 
contrario, será una 
aventura con gráfi¬ 
cos poligonales en 
la que nuestro ob¬ 
jetivo será liberar 
unas islas vitales 
estratégicamente 
que han sido ocu¬ 
padas por las fuer¬ 
zas enemigas. Po¬ 
nemos rumbo al 
futuro con «Deute- 
ros» y nos situa¬ 
mos en el año 2200 
donde tras una 
gran catástrofe la 
única colonia hu¬ 
mana que ha sido 
capaz de sobrevivir 
a la misma intenta¬ 

rá restablecer la vida en el planeta. Ambos serán 
publicados para Atari y Amiga, 

Activision no podía dejar de lado la simulación 
y dentro de este género están siendo desarrolla¬ 
dos para Pe « -14 Tomcat» y «Death or Glory». 
Un interesante desfile de novedades que irán apa¬ 
reciendo en los próximos meses. 

AUDIOGENIC 
MIRANDO HACIA ADELANTE Durante los últimos meses Audiogenic ha 

replanteado la política de las compañía 
dando paso durante el presente año a 
dos líneas diferente en su producción de 

software que corre en su mayor parte a cargo de 
equipos de programación en exclusiva. Por una 
parte piensan desarrollar un nuevo sello llamado 
«Sports Action», a través del que verán la luz to¬ 
dos sus simuladores deportivos y por otro lado 
continuar con la línea de conversiones de recrea¬ 
tivas iniciada con «Loopz» y «Extenninatór», 

-sobre ellos encon¬ 
traréis más infor¬ 
mación en la sec¬ 
ción ”Tunto de 
mira”-. 

Pasamos a deta¬ 
llaros ahora sus 
próximos lanza¬ 
mientos. El prime¬ 

ro en ver la luz en el tiempo será «Lorie Wolf- 
The Mirror of Death», basado en una serie de li¬ 
bros de fantasía dando paso a uno de los pocos 
RPGs que se encuentran disponibles para Spec- 
trum. «Wreekers», -publicado para Speetrum, 
Amstrad, Pe, A tari y Amiga-, cambia de escena¬ 
rio trasladándonos al futuro donde deberemos 
proteger una estación espacial y defendernos de 
los ataques de los aliens. Siguiendo la línea del 

arcade clásico llega, 
actualizando el le¬ 
gendario mito de 
Frankstein, «Exile» 
(Amiga, Si y C64); 
en él deberemos en¬ 
frentarnos a un 
científico loco que 
ha ocupado una co¬ 
lonia, que debemos 

recuperar, con los seres fruto de sus experimentos 
genéticos. Los amantes de los simuladores depor¬ 
tivos contarán con dos nuevos juegos y ¡os usua¬ 
rios de Pe con la versión para su ordenador de 
«Emlyn Hughes International Soccer», el juego 
de fútbol que popularizó a la compañía. Audioge¬ 
nic pondrá a la venta dentro de muy poco «Super 
League manager», un programa que aborda otro 
aspecto del fútbol y que deberá ser utilizado con 
el citado Emlyn Hughes. Una curiosa modalidad 
deportiva, el cricket, pone fin a las novedades, y 
es el tema en el que se basa «Graham Gooch 
World Class Cricket», desarrollado para todos los 
sistemas tanto de ocho como de dieciséis bits. 

CORE DESIGN 
ACCION A TRAVES DEL TIEMPO 

a tercera edición del Trade ha contado 
también con la presencia del equipo de 
Core, quienes hasta hace muy poco desa¬ 
rrollaban como free-lances juegos para 

otras compañías, citemos, por poner un ejemplo 
«Monty Phyton ying Circus», que fue comer¬ 
cializado por Virgin. «Chuck Rock» ha sido, sin 
duda, uno de sus programas estrella; sobre él en¬ 
contraréis mucha más información en este mismo 
numero y su publicación será inmimente, si no es¬ 
tá ya en la calle cuando leáis estas líneas. Le sigue 

directamente en el 
tiempo «Warzone», 
un trepidante arcade 
que sigue muy de 
cerca, a lo largo de 
ocho niveles, el ca¬ 
mino marcado por 
el mítico «Com¬ 
inando» de Llite. 
Continuamos co¬ 
nectados con el ar¬ 
cade con «Frene- 
tic», aunque en este 
caso su ambienta- 
ción es espacial y 
nos plantea un am¬ 
bicioso objetivo: 
buscar un camino 
seguro para trasla¬ 
dar a los humanos 
hasta la nave que 
los conducirá a un 
nuevo planeta. 

Cambiamos de 
tercio y ponemos 
rumbo hacia la si¬ 
mulación. 

«AH-73M Thulí¬ 
der hawk» es la incursión de Core en este comple¬ 
jo terreno. De la mano de este sunu(ador de heli¬ 
cóptero, que nos coloca en la posición de un 
piioto especializado dentro de un equipo de élite 
al servicio de la ONU, nos presenta seis campañas 
en diferentes partes del mundo, compuestas, a su 
vez, cada una de ellas por diez misiones de pro¬ 
gresiva dificultad. 

Dentro de los juegos deportivos será publicado 
el próximo otoño «Retro». Este enfrenta a dos 
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equipos formados por seis jugadores en un partido 
inspirado en el hockey actual en el que la princi¬ 
pal innovación radica en la posibilidad de volar, 
gracias a unos peculiares retropropulsores, de los 
jugadores. Todos ellos serán editados para Amiga 
y Atari, a excepción de «AH-73M Thunder- 
hawk», que lo hará también en Pe. Para este for¬ 
mato aparecerá dentro de muy poco, «Corpora¬ 
tion», otro de los clásicos de la compañía. 

DEMONWARE 
AL RITMO DE LOS TIEMPOS Demonwarc, también de reciente crea¬ 

ción, tenía en preparación tres diverti¬ 
dos y curiosos juegos; «The Power», ba¬ 
sado en el loug play del grupo Snap y 

que es un areade amenizado por la música más fa¬ 
mosa de baile del momento, «Geni x», un progra¬ 
ma de inteligencia que es una conversión de una 
máquina recerativa de Kaiko y, por último, «Whi- 
te Sharks», anunciado como un trepidante areade 
matamarcianos y que tiene unos soberbios y es¬ 
pectaculares efectos especiales. Todos estos jue¬ 
gos saldrán exclusivamente para dieciséis bits. 

DIGITAL INTEGRATION 
ACCION EN 16 BITS 

DOMARK 
A TODA MAQUINA 

onversiones de máquinas recreativas es 
lo que principalmente Domark nos va a 
ofrecer en lo que queda de año, y junto a 
programas 

anunciados hace ya 
algunos meses y que 
por fin verán la luz 
como «Hydra», 
«Skull & Crossbo- 
nes» o «' huí der- 
jaws» (todos ellos 
conversiones de má¬ 
quinas de Atari Ca¬ 
rnes), se incorporan ya a esta extensa lista nom¬ 
bres como «Pitfighter», que como recordaréis ha 

revolucionado el concepto de los juegos de artes 
marciales introduciendo imágenes digitalizadas 
de los jugadores en su desarrollo, «Super Space 
Lnvaders», el regreso del masacra-marcianos más 

legendario de todos 
los tiempos, y «Ra¬ 
ce Drivin », la se¬ 
cuela en máquina 
recreativa del popu¬ 
lar «Hard Drivin V 

Muy interesante y 
prometedora resulta 
1 a oferta de «3D 
Construction Kit», 

una revolucionaria utilidad que nos permite crear 
nuestros juegos mediante la técnica Freescape, di¬ 
señada por Incentive para realizar los escenarios 
tridimensionales de los legendarios «Dril 1er», 
«Dark Side», «Total Eclipse» o «Castle Master». 

ELECTRONIC ARTS 
LA APUESTA POR LOS RPO La compañía americana Electronic Arts, en 

la línea ascendente que parecen seguir es¬ 
te año la mayor parte de las compañías ha 
incorporado un nuevo sello dentro del 

grupo. Minderaft es el nombre de la nueva filial y 
aunque en España no son toda vía muy conocidos, 
tras ellos se encuentran títulos muy conocidos en 
Estados Unidos dentro del género de los RPG. Es¬ 
te nuevo sello publicará en Europa en breve «The 
Magic Candle I y 2», «The Keys to Maramon» y 
«The Rules oí Enga- 
gemeiit», todos ellos 
para Pe y Amiga, 
englobados dentro 
de este fantástico 
género que parece 
tomar más auge día 
a día. 

Interplay, otra de 
sus compañías filia¬ 
les, trabaja actual¬ 
mente en el desarro¬ 
llo de la versión 
Amiga de «Castles». 
Un juego ya dispo¬ 
nible en Pe, que 
combina las técnicas 
de los juegos de role 
con un innovador si¬ 
mulador que genera castillos, para reconstruir una 
historia ambientada en la Edad media, 

Desarrollado para Electronic Arts por el progra¬ 
mador de «Powerdrome», llega en la versión Pe, 
«Cyber Fight», El juego nos lleva hasta el futuro 
donde la imaginación del programador ha conce¬ 
bido una nueva modalidad deportiva que combina 
las pruebas de velocidad con el combate. Diseña¬ 
do con nuevas técnicas el juego intenta adentrarse 
en el alucinante mundo de la realidad virtual. 
«Zone Warrior» es otro de los grandes títulos pre¬ 
sentados en la feria. Creado para Amiga y Atari, 
es un juego de plataformas que nos permitirá via¬ 
jar a través del tiempo recorriendo cinco épocas 
históricas, que van desde la prehistoria a la época 

Pocas novedades mostraron los creadores 
del legendario «Fighter Pilot», únicamen¬ 
te su serie de software “budget que con 
el nombre de 

Aetioo 16 va a con¬ 
tener una serie de tí¬ 
tulos para los orde¬ 
nadores de 16 bits, 
tan interesantes co¬ 
mo «Maya», «Hos- 
tages», «Rotor», 
«Kult» o «Colora¬ 
do». Títulos impor¬ 
tantes que, por su asequible precio . resultan inte¬ 
resantes para completar cualquier juegoteca. 

post-nuclear. También verá muy pronto la luz 
«Mario Andretli», lógicamente un nuevo simula¬ 
dor de carreras. Alrededor del verano serán pu¬ 
blicados también dos nuevos simuladores de vue¬ 
lo. El primero «Chuck Yeager’s Air Combat», 
para Pe es la continuación del popular simulador 
que compartía el nombre del Genera! Chuck Yea- 
ger, el primer hombre que superó la velocidad del 
sonido. El segundo, con el que cerramos este re¬ 
paso por la actualidad de Electronic Arts, es 
«Birds of Prey», desarrollado para Amiga y ya 
disponible en Atari y Pe, es un nuevo simulador 
de vuelo basado en la tecnología del S tare líder II. 

Cz O 

ELECTRONIC ZOO 
EN BUSCA DE LA CONSOLIDACION De reciente creación, esta compañía ha te¬ 

nido ya ocasión de deleitarnos con títu¬ 
los como «'! 'reasure Trap» o «Prophecy; 
the Viking Child». Lejos de quedarse 

dormidos en los laureles, Electronic Zoo continú¬ 
an su producción en busca de una consolidación 
que de continuar en esta línea se producirá pronto. 
Fruto de este trabajo son un montón de novedades 
como «The Ball Carne» o «Gemí Crazy», dos tí¬ 
tulos origínales que nos trasladan en el primerea- 
so a una pista de juego tridimensional donde va¬ 
mos a participar en un curioso deporte, y en el 
segundo al interior del cuerpo humano, para com¬ 
batir contra una infección de virus. 

Dentro de la línea areade nos encontramos con 
«Fleart of the dragón», un juego diseñado exclu¬ 
sivamente con intención de explotar al máximo 
las posibilidades del Amiga, «Magic Carden», 
protagonizado por un divertido gnomo, «Son of 
Zeus», que nos introduce en la mitología griega 
o «Under Pressure», una incursión dentro de los 
clásicos maca-marcianos. 

Para los más sesudos de la casa, Electronic Zoo 
nos ofrecerá «Brigadc», un war-game de revolu¬ 
cionaria concepción, «Dark Spire», un juego de 
rol que será traducido a nuestro idioma, y «Ecs- 
tasy», que se nos anuncia como un programa para 
adultos tan sugerente como su propio nombre. La 
totalidad de estos lanzamientos verá la luz tínica¬ 
mente para los ordenadores de 16 bits. 

COMPUTER Huüit 
LA MAYOR TIENDA INFORMATICA DE CATALUÑA 

PCS 

NO PCs 

AMIGA 

ATARI 

AMSTRAD 

SPECTRUM 

COMMODORE 

+ 280° 
v VÍDEO 

¡íiTODOSU'. 

Domingos abierto: Ronda de San Pablo 

Ronda de San Pablo, 67 - BOTIGA y ESCOLA. Mercado de San 
Antonio. Tel. 329 50 46. 
San Fernando, 19 - 25 (Vila, Piscina) ~ SCOLA. Tel. 357 14 00. 
Hostafrancs, 16 (Mercado) - SCOLA - Tel. 423 81 13. 

LIBROS - REVISTAS - MOBILIARIO - 
MATEMÁTICAS - VÍDEOS, ETC. 

VENTA A TODA ESPAÑA 
Pídanos cualquier producto informático de los 
más de 8.000 que tenemos en existencia, por 
correo o llamando al tel. (93) 329 50 46, reci¬ 
birá la información deseada con su precio y sólo 
después de examinarla podrá formalizar, si lo 
desea, la compra. (Indique dirección completa). 



KLAX. Para ser un maestro de 

KLAX preciso disponer de una 

buena dosis de destreza, lógica y 

autocontrol. ¡Atrévate con el de¬ 

safio! 

ELECTROCOP. Eres un Poli del si¬ 

glo XXI, mitad hombro mitad ro¬ 

bot. Te han encargado liberar a 

la hija del presidente encerrada 

en un complejo con varios niveles. 

GAUNTLET. Combates guerreros 

a travos de 40 niveles para 4 

aventureros que descubrirán pó¬ 

cimas y otros tesoros. 

GATES OF ZENDOCON. Carga¬ 

do con múltiples y devastadoras 

armas, conduces tu nave a través 

de 99 asombrosos mundos, re¬ 

chazando las incesantes oleadas 

de alienígenas. 

ATARt ATART 

ROBO SQUASH. El tenis del ano 

2000 so juega en salas. Tu oligos, 

o tu adversario os el Lynx u otro 

jugador conectado gracias al 

Comlynx. 

RAMPAGE. No es necesario volar 

el edificio para destruirlo. Te bas¬ 

ta con un puñetazo. Y si los solda¬ 

dos vienen a hacorfo cosquillas on 

los dedos do los pies, comételos. 

Ms. PAC MAN. ¡Gobble, Gobblo, 

tílub! Miss Pac Man, la diosa de 

los laberintos, ha rogresado. En¬ 

gulle las pildoras y tragóte a los 

fantasmas. 

PAPER BOY. Es tu primer trabajo: 

repartidor del Daily Sun. Se trata 

do dar buena impresión, pero es 

difícil distribuir el periódico evi¬ 

tando los obstáculos. 

BLUE LIGHTNING. Con los con¬ 

troles a tope, pilotas tu F1 5 Eaglc 

a ra; de tierra sobrevolando pai¬ 

sajes tridimensionales escarpa¬ 

dos, destruyendo los tanques y 

radares enemigos. 

RYGAR. Eres al elegido Rygar el 

guerrero. Debes liberar la fierra 

de las hordas del mal que lo han 

invadido. Para ello tendrás que 

atravesar 23 paisajes. 

CHIP'S CHALLENGE. Solo fu as¬ 

tucia y tu destreza te permitirán 

abrirte camino y ovitar las tram¬ 

pas y los obstáculos do los 144 

nivolos do este juego. 

ROAD BLASTERS. En un mundo 

devastado por un conflicto ato- 

mico, burlas a los Mad Max, pi¬ 

sando el acelerador a fondo, du¬ 

rante un rally de 50 etapas. 

AIARI ATAR, 

CALIFORNIA GAMES. Todo el 

espíritu deportivo de California 

en cuatro juegos: Surfing, BMX, 

Foofbag y Slratoboardina. 

XENOPHOBE. Tendrás que co¬ 

merte los Xenos en mas de una 

veintena do estaciones espacia¬ 

les. Un consejo ¡no te aventures 

solo! Si quieres podran acompa¬ 

ñarte hasta tros amigos. 

SLIME WORLD. Te vas a aventu¬ 

rar en un mundo pegajoso, es¬ 

ponjoso, verdoso, inquietante. 

No lo dudes, gracias al Comlynx, 

pueden acompañarte hasta 7 

amigos en esta expedición. 

ZARLOR MERCENARY. Si se 

mueve dispara hacia arriba, si se 

queda quioto, no lo dudes, dispa¬ 

róle también. Y, gracios al Co¬ 

mlynx, tres amigos fe pueden 

ayudar en tu misión. 

• ADAPTADOR PARA COCHE. 
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-fttTA TECNOLOGIA 
S*~ AL MEJOR PRECIO. 
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Pantalla de cristal líquido retroiluminada a todo color. 

Microprocesador gráfico de 16 bits, que permite Da representación 
do mundos tridimensionales. 

Cuatro canales de sonido que dan una impresionante sensación 
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ELITE 
UNA VETERANA QUE NO PARA 

os anos parecen no pesarles a algunas de 
las compañías más longevas dentro de es¬ 
te mundillo del software, y la desbordan¬ 
te actividad que Elite está desarrollando 

actualmente es una inmejorable prueba de ello. 
Muchas licencias nos tienen preparadas para la 

presente campaña, 
y entre ellas dos 
de auténtico re¬ 
nombre como 
«Last Battle», un 
excelente clásico 
de Sega dentro del 
popular género de 
las artes marcia¬ 
les, y «European 
C h a m p i o n s h i p 
1992», la respues¬ 
ta de Tecmo a la 
avalancha de jue¬ 
gos de fútbol que 
continúa dando 
nuevos frutos. 

Creadas en su 
día por Data East, 
llegarán próxima¬ 
mente las conver¬ 
siones de dos re¬ 
creativas menos 
conocidas en las 
que Elite tiene 
puestas igualmen¬ 
te grandes espe¬ 
ranzas. «Edward 

Por último «Suzuka 
GpAVinning Run 2», original de Namco. es una 
espectacular simulación motociclista con escena¬ 
rio en el dificultoso y espectacular circuito japo¬ 
nés. 

Cambiando de tercio, y enmarcándonos dentro 
de la producción de juegos para consolas. Elite, 
una de las tres compañías europeas con licencia 
para fabricar títulos para el sistema Nintendo En¬ 
torta iment System, anunció en el transcurso de la 
feria el cercano lanzamiento de «Dragón's La ir» 
que, sorprendentemente, ofrece un aspecto bas¬ 
tante diferente a! que tuvimos oportunidad de dis¬ 
frutar en otros sistemas. 

EMPIRE 
CADA VEZ MAS CERCA DEL FUTURO 

nuevo dentro de este tipo de máquinas. El juego 
será publicado en todos los formatos, incluidos 
también ocho bits. 

Los juegos de rol han sido abordados dentro de 
un sector muy especí¬ 
fico de los mismos, la 
ciencia ficción. En 
esta línea encontra¬ 
mos «Cyber Space», 
licencia de ICE, im¬ 
portante compañía 
distribuidora de todo 
aquello relacionado 
de algún modo con 

los RPGs (libros, juegos, etc,.,) y productores de 
«War in Middle Earth» y «Mega Traveller 1», que 
comentaremos en detalle en este mismo número, 
ambos para 16 bits. Cierra el desfile de novedades 
de Empire «Eye of the Storm», una aventura fu¬ 
turista con gráficos sólidos en 3D, que tiene como 
escenario la atmósfera hostil de Júpiter. 

GREMLIN 
ABRIENDO NUEVOS CAMPOS Esta popular compañía británica se ha pre¬ 

sentado en el CES con importantes nove¬ 
dades. En primer lugar, además de rese¬ 
ñar la creación de un nuevo sello 

“bu'dget” que ha sido una de las constantes en la 
feria, destaca el desarrollo de una nueva línea de 
producto llamada First Class, en la que se inclu¬ 
yen títulos dedicados a los más pequeños, con 
programas educativos que abordan temas tan va¬ 
riados como las matemáticas, las letras, o la iden¬ 

tificación de colores. 
Todos los programas 
de la serie serán edi¬ 
tados para Spectruni, 
Amstrad, Commodo- 
te, Atari y Amiga. 

Dentro de los lanza¬ 
mientos de inminente 
estreno encontramos 
dos segundas partes: 
«Supercars II» y 
«Swítehbladed 2»; 
ambos disponibles 
para A tari y Amiga. 
La adaptación del exi¬ 
toso juego de tablero 
«Hero Quest» parece 
que por fin está a 
punto de ver la luz en 
la mayoría de los for¬ 
matos. El juego des¬ 
taca por sus infinitas 
posibilidades, ya que 
la elección del prota¬ 
gonista entre los cua¬ 
tro disponibles condi¬ 
ciona el desarrolla de 
cientos de aventuras 
diferentes. 

Otra de las notas 
curiosas confirmadas 
por Gremlin es la cre¬ 
ación de una expan¬ 
sión para «Team Su¬ 
zuki», que podrá ser 
adquirida gratuita¬ 
mente, para entrenar¬ 

se antes de tomar parte en esta interantísima com¬ 
petición. Unos meses más tarde será 
comercializada «Pegasus», una videoaventura 
plagada de notas arcade en la que adoptando el 
papel del joven Persius deberemos recorrer seis 
niveles para recoger los cristales mágicos que res¬ 
tablecerán el orden del Universo, 

Avanzamos algo más en el tiempo y nos centra¬ 
mos en los lanzamientos del próximo otoño. Una 
original simulación llamada «Utopia» permitirá a 
los usuarios de Atari, Amiga y Pe diseñar a su cri¬ 
terio una sociedad perfecta. Los amantes de los 
RPGs tendrán también un nuevo título llamado 
«Space C rus a de», creado por los mismos autores 

de «Hero Quest». Por último destacan «Turbo 
Challenge II», que según definición de sus auto¬ 
res promete desbancar en adicción al popular 
«Lotus Esprit Turbo Challenge». Si ellos lo di¬ 
cen.,des concederemos el beneficio de la duda. 

I.D. LIMITED 
FUTURO PMOMETEDOR Esta compañía que, salvo error, realiza su 

debut en este mundillo, nos ofrece tres tí¬ 
tulos diseñados de cara a los 16 bits: «Ar- 
gonaut», «Quantum» y «Summer Sport 

Challenge». Los dos primeros se engloban dentro 
de la más pura es¬ 
tirpe «shoot em 
up» (o masacra- 
marcianos), aun¬ 
que habrá que es¬ 
perar a ver la 
versión defintiva 
para comprobar si 
añaden algo nuevo 
a este "‘trillado1 
género. «Summer 
Sport Challenge» 
es, por el contra¬ 
rio, un compendio 
de pruebas depor¬ 
tivas entre las que 
se incluyen la na¬ 
tación, el ciclis¬ 
mo, los saltos de 

trampolín o la marathón, y que por lo menos en 
cuanto a calidad gráfica ofrece un aspecto fran¬ 
camente pro metedor. 

IMPRESSIONS 
ESTO ES LA GUERRA Aunque en diferentes escenarios y distin¬ 

tos desarrollos, lo que Impressions nos 
propone en sus próximos lanzamientos 
es que nos pongamos el uniforme, nos 

calcemos las botas y agarremos nuestro fusil para 
combatir con sus elaborados «war-games» hasta 
vencer o morir en el intento. Sus títulos hablan 
por si solos: «The Final Conflict», «Africa 
Korps», «Cohort», «Feudal Lords» o «The Char- 
ge of the Light Brigade». 

INFOGRAMES 
wsuism Una de las grandes novedades presenta¬ 

das por Empire en la feria ha sido la 
nueva versión del genial «Wrath of the 
Demon», desarrollada en CD-ROM pa¬ 

ra el CDTV, el nuevo Amiga de Commodore que 
incluye lector de compact, como ya os comenta¬ 

mos hace unos 
meses, con la su¬ 
perior capacidad 
de memoria que 
implica. También 
despertó gran in¬ 
terés «Deathbrin- 
ger» (Atari, Ami¬ 
ga, Pe, y C64), un 
arcade con ele¬ 
mentos de videoa¬ 
ventura similar al 
citado anterior¬ 
mente, que a lo 
largo de treinta 
completos niveles 
nos enfrentará a 
sorprendentes si¬ 
tuaciones, Empire 

ha conseguido la Licencia de una recreativa de 
Taito que aún no ha llegado a nuestro país. Ha¬ 
blamos de «Volfiev», una singular conversión que 
combina acción y estrategia marcando un rumbo 

Los señores del Armadillo tenían cuatro 
nuevos juegos que mostrarnos. El prime¬ 
ro de ellos, «Alcatraz», nos traslada a la 
conocida prisión de San Francisco, donde 

ahora tiene su sede el más importante traficante 
de drogas mun¬ 
dial. Como agen¬ 
tes de la C.I.A. de¬ 
bemos infiltrarnos 
en la organización 
y destruirla para 
siempre. Un juego 
mitad arcade, mi¬ 
tad estrategia solo 
para Amiga, Atari 
y Pe. 

«Bandit Kings of 
Ancient China» es 
un wargame que 
nos lleva al año 
í 101 y nos con¬ 
vierte en un Señor 
feudal chino que 
intenta apoderarse 

de todo el Imperio. Este juego solo estará dispo¬ 
nible para Amiga y Pe. «Billiards Simulator II» 
es un completo simulador que nos permitirá prac¬ 
ticar nuestras habilidades sobre el tapete en va- 
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nos tipos de juegos de biliar, siempre y cuando 
tengamos un ordenador de dieciseis bits, 

«Colors», título todavía provisional, es un pro¬ 
grama de estrategia para dos jugadores, en el que 
intentaremos apoderarnos de un tablero colocan¬ 
do barreras de color frente a nuestro oponente. 
Simple y adictivo, «Colors» estará disponible pa¬ 
ra Amiga, A tari y Pe. 

EN PLENA FORMA Dos son los lanzamientos que esta com¬ 
pañía inglesa nos tiene preparados a cor¬ 
to plazo, y ambos están inscritos dentro 
del terreno de la simulación deportiva. 

El primero de ellos ha sido realizado en torno a 
la figura del pakistaní Jahaneia Khan, que por si 
no lo sabéis, además 
de ser seis veces 
campeón mundial de 
Squash, es el jugador 
que más títulos ha 
conseguido dentro 
de este deporte, algo 
minoritario y elitista 
por el momento. «Ja- 
hancia Khan World 
C h a m p i o n s h i p 
Squash» -que será 
comercializado si 
multáneamcnte para 
Pe, Speetrum, Com- 
modore 64, Alustrad, 
A tari Si y Amiga-, 
contendrá las clási¬ 
cas opciones de este 
tipo de programas, incluida una interesante mo¬ 
dalidad para que dos jugadores midan sus fuerzas 
entre sí. 

En cuanto al segundo, su propio nombre os dirá 
lodo lo necesario acerca de su contenido: «Man- 

chester United Eu- 
rope». Corno veis la 
cosa está clara, Kri- 
salis no ha dado por 
extinguido el filón 
que inició con su 
primer programa 
sobre este equipo 
inglés, y vuelve a la 
carga con un juego 

que según sus propios autores supera en muchos 
aspectos a su antecesor. Veremos que nos depa¬ 
ran las diferentes versiones para 8 y 16 bits. 

LORICIEL 
Y LA EDUCACION Loriciel presentó «Builderland», en el que 

tienen muchas esperanzas puestas, es un 
arcade de esos con protagonista gracioso, 
“cute \ como dirían los ingleses, y que 

promete ser adictivo como pocos. De momento 
sólo saldrá para A tari y Amstrad aunque en breve 
lo hará para Amiga. «Guardians» es otro arcade 
en el que habrá que utilizar la cabeza además de 
disparar como un poseso. Algo más complejo que 
las aventuras normales va a traer de cabeza a más 
de uno de vosotros. Estará disponible en dieciséis 
bits y Amstrad. «Booly» es un juego de inteligen¬ 
cia tipo «Quadrel» con 160 niveles diferentes y 
que nos va a tener enfrascados delante de nuestro 
ordenador durante muchas horas. Sólo para Atari, 
Amiga y Amstrad, 

También nos mostraron su nueva línea de pro¬ 
ductos educativos y pequeñas utilidades, progra¬ 
mas a los que, de momento, no parece podamos 
tener acceso en nuestro país pero que sería intere¬ 
sante que alguien se decidiera a importarlos. 

LUCASFILM 
DIRECTOS HACIA LA CUMBRE 

I director general de Lucasfilm, Doug 
Glen, nos mostró, como viene siendo ha¬ 
bitual, los productos que estarán disponi¬ 
bles el año próximo. Se trata de «indiana 

Jones and the fute of 
Atlantis» (el guión 
de este videojuego 
no se basa en ningu¬ 
na de las tres pelícu¬ 
las existentes en la 
actualidad), y «The 
Secret of Monkey Is- 
I and, parte 2». Tam¬ 
bién en su línea habi¬ 

tual de producción esmerada se encuentra «Dig» 
una historia de ciencia ficción basada en un unión 

IV (OLCtüON 
DISPONIBLE 

• CPC CASSETTE 
• CPC DISK 
• AMIGA 
• ATARI 
• PC/PS — 

VOLUMEN 4 

PROEIN SOFT UNE 
Aljiqvfl d* WonlfJJwrfB í?. B*/0 

T*H 361 O-i 33 -36) 05 39 
3S03S AUdrrd 



Poderoso conjunto electrónico 
que supone un gran desalío 
de gráficos, efectos de 
sonido y juegos que 
hacen de Nintendo el 

N.° 1 en el mundo. 
cnrn 
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f NES 
FOUR 

SCOREw 
¡Forma un 
equipo de 

hasta cuatro 
I jugadores 

con este nuevo 
accesorio! 

Pistola de alta tecnología para 
disfrutar y practicar la puntería 
con los diferentes juegos. 

Gracias a su tecnología avanzada, a la calidad de sus componentes y a su 
robusto diseño, el sistema de videojuegos NINTENDO se ha impuesto en todo 

el mundo. 

Sólo NINTENDO te ofrece los mejores títulos del mercado, con gráficos de gran 
resolución comparables a las máquinas de los salones recreativos. 

NINTENDO capta tu imaginación, y te ofrece muchas horas de diversión, 
transportándote de tus fantasías a lo infinito; de la realidad actual al más 
inalcanzable futuro. 

Escoge la mejor diversión familiar sin salir de casa, elige NINTENDO. 

Además, todos los usuarios reciben gratis la revista «Club Nintendo», con trucos, 
mapas, y comentarios de las últimas novedades. ¡No renuncies a lo mejor! 

¡Pásate a NINTENDO! 

• DISTRIBUIDOR AUTORIZADO 
| — r o POR NINTENDO PARA ESPAÑA 

NEXMAX 
Sensacional accesorio que 
te hará sentir ¡a máxima 

velocidad en tus manos. 

ANICETO MARINAS, 92, BAJO. 28008 MADRID-ESPANA 
TELFS.: 541 84 70 - 542 71 19 - 541 32 74. Fax: 248 24 6: 
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de S te ven Spielberg, 
en la que unos viaje¬ 
ros del espacio se ven 
obligados a desviarse 
de su destino por cul¬ 
pa de una avería de la 
nave, aterrizando en 
un planeta hostil. 
Aquí realmente co¬ 
mienza la aventura de 
la que hasta el mo¬ 
mento sólo hemos 
podido ver sus impre¬ 
sionantes y especta¬ 
culares decorados. 
También estarán pró¬ 
ximamente disponi¬ 
bles para el mercado 
americano (y espere¬ 
mos que para el euro¬ 
peo) versiones en 
CDROM, con 256 co¬ 
lores y música de or¬ 
questa, de «Indiana 
Jones y la última cru¬ 
zada» y «The Secret 
of Monkey Island». 
El hypermedia, como veis, está muy cerca. 

En «Indiana Jones and the fatc of Atlantis» hay 
dos novedades importantes: la primera es que se 
han incorporado los efectos de perspectiva tridi¬ 
mensional (como en la Isla de los Monos, los per¬ 
sonajes cambian de tamaño cuando se alejan o 
acercan al espectador), lo que permite aumentar el 
realismo. La segunda es que ante las diversas si¬ 
tuaciones y problemas con que nos encontramos a 
lo largo del juego hay varías formas de reaccio¬ 
nar: con estrategia, acción, diálogos, etc.. 

En función del comportamiento del jugador, el 
programa va descubriendo la personalidad y las 
preferencias del jugador, por lo que en adelante 
el juego va adaptándose al gusto del mismo. Por 
ejemplo, si eludimos las peleas en favor de solu¬ 
ciones con diálogo, el juego va prescindiendo de 
las escenas de acción y en adelante se decanta 
más hacia la estrategia. Esperamos con impacien- 

c 

cia estos nuevos lanzamientos. 

MICROPROSE 
AVALANCHA DE NOVEDADES Las diferentes divisiones englobadas por 

esa gigante del software (MicroStyle, Fi- 
rebird, Rainbird y Microprose UK) que es 
Microprose, 

están a punto de de¬ 
sencadenar una au¬ 
téntica avalancha de 
nuevos títulos de la 
más diversa índole. 

Comenzando por la 
vuelta de dos progra¬ 
mas de nombre le¬ 
gendario, «Elite» y 
«MidwÍnter», y con¬ 
tinuando por el lanza¬ 
miento de «Betra- 
yal», una innovadora 
producción en el 
campo de la estrate¬ 
gia de ambiente me¬ 
dieval, que llevan de¬ 
sarrollando bastante 
tiempo. «Elite Plus» 
y «F1 arnés of free- 
dorn: Mídwinter II», 
son los nombres que 
han recibido las nue¬ 
vas entregas de los ya 
mencionados clási¬ 
cos, y todos ellos ve¬ 
rán la luz únicamente 
para los usuarios de 16 bits. Rainbird vuelve a 
sorprendernos con juegos siempre destacables por 
su complejidad y originalidad. 

MicroStyle por su parte nos ofrecerá un nuevo 
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juego de golf bautiza¬ 
do como «3D Golf», 
y una curiosa mezcla 
entre arcade y simu¬ 
lador de vuelo llama¬ 
da «Air Duel». Am¬ 
bos juegos han sido 
realizados utilizando 
técnicas tridimensio¬ 
nales, como ya lo hi¬ 
cieran con su popular 
«Síunt Car Racer», y 
también serán sola¬ 
mente los usuarios de 
16 bits quienes pue¬ 
dan disfrutarlos. 

En cuanto a la pro¬ 
pia Microprose, y tal 
y como ya veníamos 
anunciando, sus pró¬ 
ximos títulos dentro 
de su campo, la simu¬ 
lación, son «Gunshíp 
2000», «F15 Strike 
Eagle II», «FI17 Ste- 
alth Fighter 2.0», y el 
original y premiado 
«Railroad Tycoon», 
que además de permitirnos ponemos a los man¬ 
dos de algunos de los más afamados helicópteros 
y cazas de combate estadounidenses, nos darán 
incluso la oportunidad de convertimos en auténti¬ 
cos magnates del ferrocarril, 

MILLENIUM 
MIL Y UNA NOVEDADES Arnáxima potencia han puesto sus máqui¬ 

nas los chicos de Millenium para sor¬ 
prendernos de aquí a final de arlo con 
una lista compuesta por más ni menos 

que ocho nuevos títulos. Para esta todavía no fi¬ 
nalizada primavera 
cuentan con «Moons- 
híne Racers», un ori¬ 
ginal juego de con¬ 
ducción en el que 
asumiremos el papel 
de traficantes de 
whisky, «StormbalU, 
una producción de¬ 
portiva futurista con 
gráficos tridimensio- 
nales, y «Tentacle», 
un espectacular masa¬ 
cra-marcianos con 
gran cantidad de nive¬ 
les di frentes. 

Para algo más ade- 
Jante, es decir para el 
próximo verano o in¬ 
cluso rozando el oto¬ 
ño, Millenium nos tie¬ 
ne preparados títulos 
algo más complejos, 
como «Robin Hoód», 
«Strike Command», o 
«Cybornetics», -con 
elevadas dosis de es¬ 
trategia en su desarro¬ 
llo-, junto a arcades 
de los de toda la vida 
como «Shinto’s Re- 
venge», un juego de 
lucha con gráficos 
muy en la línea de los 
dibujos animados ja¬ 
poneses de sobra co¬ 
nocidos por todos vo¬ 
sotros o «Robocod», continuación de su divertido 
«James Pond», en el que esta vez el dicharachero 
agente submarino aparece transformado en un ro¬ 
bot bjónico dispuesto a enfrentarse a cuantos pro¬ 
blemas se le pongan por delante. 

Todos los mencionados títulos serán realizados 
exclusivamente para Atari St, Amiga y Pe. 
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MINDSCAPE 
SOLO PARA PROFESIONALES Mindscape se ha metido de lleno en el 

mercado profesional. Si por ello en¬ 
tendemos que no ha presentado como 
novedad ningún videojuego y sí un 

montón de paquetes de utilidades principalmente 
para Pe y compatibles. Todos los programas per¬ 
tenecen a la categoría de software económico y 
están destinados a llenar el hueco que existe en 
Europa de este tipo de productos, que normal¬ 
mente alcanzan un precio inaccesible. Una buena 
iniciativa que esperemos llegue, por una vez y sin 
que sirva de precedente, a nuestro país. 

MIRRORSOFT 
REUNION TUMULTUOSA El grupo Mirrorsoft, como seguramente to¬ 

dos vosotros sabéis, incluye cinco com¬ 
pañías de reconocido prestigio, dirigidas 
a diferentes sectores dentro del software 

de entretenimiento. Antes de pasara detallaros to¬ 
dos los lanzamientos de cada una de ellas en los 
próximos meses, 
queremos reseñar 
una importante 
novedad, la apari¬ 
ción de un nuevo 
sello llamado Mj- 
rror lina ge. En él 
tendrán cabida 
grandes títulos 
distribuidos en su 
día por Mirror¬ 
soft, que ahora se¬ 
rán reeditados a 
un precio más que 
accesible. 

Podemos citar, 
para que os hagáis 
una idea, que vol¬ 
verán a aparecer 
en las tiendas títu¬ 
los del calibre de 
«Xenón 2», «The 
Three Stooges», 
«IV Sports Foot 
hall» o «Carrier 
Command». 

ímage Works es, 
probablemente, la 
compañía de mayor difusión de cuantas forman 
el grupo Mirrorsoft, Muchos son los juegos de in¬ 
minente salida, pero son dos de ellos los que han 
despertado de antemano mayor interés. En primer 
lugar «Predator 2», basado en la película del mis¬ 
mo nombre, sobre el que hemos preparado una 
preview más amplia en esta misma revista y aún 
más importante, un nuevo juego protagonizado 
por ese singular fenómeno llamado Tortugas Nin- 
ja. «Turtles 2, The arcade game», es la conversión 

* « 

r 

' 
TT 

iwWM a» 
i 

A 

'«■i H Ti 

o 

MICROMANÍA 27 



< 
c¿ 
Z> 

» 
iai 

v/> 
t— 
en 

< 
KD 

O 

O 

A 

■ i*0Ó00í) 

rrrrrr 

A . 
• ■ . m • ■ 

■rrrrrr 

rv»> r 
ir, | 

•. • 

O 

a los ordenadores domésticos de la máquina que 
sobre estos sorprendentes héroes realizó Konami. 
El juego» publicado a finales de este año para to¬ 
dos los formatos de ocho y dieciséis bits, parte 
con un importante handicap: superaren calidad y 
ventas a su popular predecesor. 

Abandonamos por el momento los personajes 
populares y pasamos a hablar de «Duster», un 
programa para St, Amiga y Pe, sobre el que llevan 
trabajando más de un año. El juego nos lleva has¬ 

ta el futuro, más 
concretamente al 
año 3800; allí se 
encuentra una 
“paradisíaca” co¬ 
lonia agrícola lla¬ 
mada Heaven. 
Esta se halla muy 
cerca del sol y es¬ 
to ha provocado 
curiosas y peli¬ 
grosas mutacio¬ 
nes en las formas 
de vida locales. 
Nuestro objetivo 
es restablecer el 
orden y destruir a 
los imitantes que 
han conseguido 
adaptarse a los 
sistemas de res¬ 
puesta humanos. 

Aparecen tam¬ 
bién dentro de es¬ 
te sello «Robozo- 
ne», un trepidante 
arcade de am- 
bientación futu¬ 
rista y «Fire & 
Ice», un juego 
que será editado 
para A tari y Ami¬ 
ga durante el pró¬ 
ximo invierno y 
que viene avalado 
por Graftgold uno 
de los equipos de 
programación 
históricos dentro 
del mundo del 
software. Los 
juegos de lucha 
están representa¬ 
dos por «First Sa¬ 
murai», un pro¬ 
grama en el que 
armados única¬ 
mente con una es¬ 
pada mágica y 
nuestra sabiduría 
samurai nos en¬ 
frentaremos a un 
malvado demonio 
que pretende do¬ 
minar el mundo y 
sus secuaces. 

Realizado por eí 
mismo equipo de 
programación 
que desarrollo el 
popular «Blood- 
wych», represen¬ 
tante clave de los 
juegos de rol, lle¬ 

ga «Legend», una increíble fantasía en tu ordena¬ 
dor. Irnage works actualmente desarrolla también 
«Speedball», «Regreso al futuro 2» y «Xenón 2», 
para la consola Master System de Sega. 

Cinemaware se ha centrado este año en la crea¬ 
ción de programas deportivos. Durante el verano 
verán la luz para Pe y Amiga» «Rollerbabes», una 
innovadora modalidad deportiva en tono de hu¬ 
mor que une el hockey con el wrestlíng y el skate, 
y «IV Sports Baseball», que hace inmortal este 
popular deporte americano. 

PSS, otro de los sellos históricos de Mirrorsoft, 
trabaja dando los últimos retoques a un nuevo si¬ 
mulador de batalla aérea llamado «Reach for the 

Skies». Otro de los lanzamientos de mayor im¬ 
pacto es «Riders of Rohan», juego basado en la 
popular trilogía El Señor de los Anillos de lol- 
kien. Ambos serán publicados para A tari, Amiga 
y Pe. 

Spectrum Hoíobyte desarrolla actualmente la se¬ 
gunda parte de uno de los juegos legendarios den¬ 
tro del mundo de la simulación: «Falcon». «Fal- 
con Mark 2» saldrá el próximo invierno, en 
principio exclusivamente para Pe. Por último re¬ 
señamos la publicación, dentro del sello FTL, de 
la versión Pe del popular «Dungeon Master», 

MOTIVE TIME 
CONSOLAS A GOGO 
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No es demasiado habitual encontrar en 
Europa compañías dedicadas en exclu¬ 
siva a la fabricación de software para las 
diferentes consolas del mercado, tai y 

como es el caso de 
Motive Time. 

Sus próximos traba¬ 
jos tiene nombres tan 
conocidos como 
«Space Ace» y «Pa¬ 
pe rboy», que apare¬ 
cerán respectivamen¬ 
te para Nintendo y 
Megadrive, y no son 
sino adaptaciones» 
-algo “sul generis” 
en el primer caso-, 
de aquellos legenda¬ 
rios títulos. 

No contentos con 
eso también han 
puesto sus esfuerzos 
en la elaboración de 

un nuevo cartucho para la G a me boy, «Talos», un 
divertido arcade protagonizado por un monstruito 
con “look tipo Frankenstein, que ofrece una sor¬ 
prendente calidad gráfica. 

OCEAN 
EL GIGANTE NO DESCANSA Como siempre, espectacular es el abanico 

de novedades que Gcean tiene guardadas 
en la manga para intentar ganarle la par¬ 
tida al resto de sus competidoras. 

Vamos a empezar por el mundo de las licencias, 
donde la compañía inglesa además de con dos pe¬ 

lículas de renombre, 
«Darkman» y la se¬ 
gunda parte de «Ter- 
minator», protagoni¬ 
zada de nuevo por el 
«super-cachas» de 
nombre kilométrico, 
Arnold Schwarzen- 
neger, cuenta con los 
derechos para trasla¬ 
dar a nuestros orde¬ 
nadores las pintores¬ 
cas aventuras de la 
familia más impre¬ 
sentable, maleduca¬ 
da, grotesca y diver¬ 
tida de los dibujos 
animados, los genia¬ 
les Simpsons. 

La serie, que tras 
arrasar en América 
está haciendo lo pro¬ 
pio en nuestro país, 
ha sido convertida en 
un delirante arcade 
lleno de la peculiar 
filosofía de! gambe¬ 
rro Bart, el desastro¬ 

so Homer, la trascendental Lisa, la resignada Mar- 
ge y la silenciosa devora-chupetes Maggie. 

Sin abandonar el terreno de los arcades pero sin 

contar con una licencia que les respalde nos en¬ 
contramos con «Wizkid», segunda parte de «Wiz- 
bali» uno de los primeros éxitos de Ocean» «Elf» 

un colorista juego 
para 16 bits prota¬ 
gonizado por un pe¬ 
queño dueneillo del 
bosque, y «Smash 
Tv», conversión de 
una recreativa que 
es toda una explo¬ 
sión de violencia. 

Las mentes más 
inquietas tendrán 
ocasión de disfrutar 
con juegos más 
complejos como 
«Epic», una fasci¬ 
nante aventura es¬ 
pacial que combina 
el uso de polígonos 
con imágenes digi¬ 
talizadas, «Battle 
Command», un si¬ 
mulador bélico en 
el que tomamos 
control de un tan¬ 
que» «Wild Whe- 
els», que según 
Ocean es el primer 
juego de fútbol so¬ 
bre ruedas ('?), 
«BiIly the Kjd», un 

retorno al salvaje Oeste dentro de una aventura 
que combina a partes iguales arcade y estrategia, 
y por último un juego al que merece la pena pres¬ 
tarle mayor atención, «Sim Earth», la culmina¬ 
ción del estilo iniciado por «Sim City» que ha 
conseguido desde hace algunas semanas copar las 
páginas de las principales revistas europeas del 
sector. Como su propia nombre indica esta vez el 
programa va más alia de la simple construcción 
de una ciudad, siendo nuestro objetivo la creación 
de todo un planeta. Un fascinante reto, sin duda 
alguna. 

OXFORD SOFTWORKS 
LOS MAS SERIOS Una compañía prácticamente desconoci¬ 

da que se dedica a cosas “serias”, como 
juegos de ajedrez, backgammon o brid- 
ge, estuvo también presente en la feria. 

De entre todo su catálogo merecen la pena desta¬ 
car tres programas que van a ser traducidos y dis¬ 
tribuidos en nuestro país: «Chess 2175», «Go Pla- 
yer» y «Backgammon Royale». 

PALACE 
LAS COSAS DE PALACIO... Ya sabéis por que dos cosas se ha distin¬ 

guido siempre esta mítica compañía in¬ 
glesa: por la calidad de sus produccio¬ 
nes y por la lentitud con la que las 

realizan. Palace no parece sin embargo dispuesta 
a cambiar el algo 
parsimonioso rum¬ 
bo de su carrera y 
nos anuncia sólo 
dos lanzamientos de 
inminente salida: 
«Swap» y « S1 i - 
ders». El primero es 
un juego tipo puzz¬ 
le, en el que tene¬ 

mos que eliminar piezas de diferentes colores, 
mientras que el segundo nos introduce dentro de 
una original y futurista competición deportiva que 
en aspecto nos recuerda mucho a aquel legendario 
«Marble Madness». Por cierto, si vuestro ordena¬ 
dor tiene 8 bits lamentamos deciros que Palace 
sólo realizará versiones para Atari St, Amiga y 
Pe. ¡Estos chicos! 
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PSYGNOSIS 
CALENTANDO MOTORES Ya os hemos comentado que Psygnosis ha 

sido elegida como la mejor compañía 
del pasado año. Curiosamente, y por 
contra a lo que podía esperarse en la fe¬ 

ria además de despertar gran interés por los nu¬ 
merosos premios 
conseguidos lo que 
se dice novedades 
presentaron más 
bien pocas. En con¬ 
creto sólo un nuevo 
programa llamado 
«Alomino» rivalizó 
en su stand con los 
p r e m i a d í s i m o s 
«Lemmings». «Ato- 
mino» desarrollado 
para 16 bits, se basa 
en una idea muy 
sencilla que genera 
un juego terrible¬ 
mente adictivo, en 
la línea en la que es¬ 
tán encaminando 
sus ultimas producciones Jos chicos de Psygno¬ 
sis. Nuestro objetivo es construir las moléculas 
que nos son solicitadas situando sus átomos en el 
lugar adecuado. «Atomino» consta nada menos 
que de sesenta mil niveles y todo parece indicar 
que tendremos juego para rato. 

RAINBOW ARTS 
UNA COMPAÑIA EN EXPANSION Aunque esta singular compañía de pro¬ 

gramación alemana ha alcanzado hace, 
relativamente, poco tiempo el reconoci¬ 
miento general a nivel europeo, sus orí- 

senes se remontan 
al año 86, en el que 
fue Fundada. El sal¬ 
to definitivo llegó 
de la mano de «Tu¬ 
rnean», un sensa¬ 
cional arcade que 
hizo que su nombre 
brillara con luz pro¬ 
pia en todo el mun¬ 
do. Precisamente la 
segunda parte de es¬ 
te legendario juego, 
«Turnean 2», ha si¬ 
do uno de los pro¬ 
gramas en ios que se 
han concentrado sus 
esfuerzos durante la 
feria. De él recibis¬ 
teis sobrada información en el pasado numero, 
por lo que vamos a centrarnos en los otros dos 
programas que tuvimos ocasión de ver. 

Hablamos primero de «Logícal». Editado para 
todos los foniatos de 16 bits, además de Commo- 
dore 64, el juego podría ser englobado dentro dé¬ 
los programas tipo puzzle. La idea en la que se 
basa es tan sencilla como difícil de dominar y nos 
invita a reunir en el interior de unas ruedas gira¬ 
torias piezas del mismo color para hacerlas desa¬ 
parecer, El resultado es un juego muy adictivo y 
elaborado, con la dificultad justa para enganchar¬ 
nos indefinidamente. 

«Mad TV», el otro de los títulos presentados, 
-en esta ocasión exclusivamente para 16 bits™, es 
una original “simulación", que se aleja bastante 
de los cánones habituales en este género. Para 
empezar su tema, dirigir una emisora de televi¬ 
sión, es hasta el momento inédito, continuando 
con sus divertidos gráficos y sus golpes de humor 
que nada tienen que ver con simulaciones ante¬ 
riores. Nuestro protagonista, un joven enamora¬ 
do de la secretaria del director de la emisora, se 
verá envuelto en mil disparatadas situaciones. 

SIERRA ON UNE 
POR FIN EN ESPAÑA La poderosa y conocida compañía nortea¬ 

mericana estrenaba distribuidor en nues¬ 
tro país y además presentaba un montón 
de nuevos productos, que, por fin, van a 

ser traducidos al castellano y de los que podremos 
disponer en los pró¬ 
ximos meses. Lo pri¬ 
mero que vamos a 
poder ver será «King 
Quest V». La ultima, 
de momento, misión 
del Rey Graham de 
Daventry. Los afi¬ 
cionados a las aven¬ 
turas podrán dispo¬ 
ner, en la versión Pe, 
de 256 colores en 
pantalla y sonido es¬ 
te reo fon ico, con la 
tarjeta adecuada In¬ 
mediatamente des¬ 
pués llegará a nues¬ 
tro país en castellano 
«Space Quest IV» y 
le seguirán en el 
tiempo las nuevas 
versiones actualiza¬ 
das, desarrolladas 
por Sierra cambian¬ 
do el intérprete, de 
«La ir y í» y «Larry 
V», ambos comple¬ 
tan por el momento 
los lanzamientos en 
nuestro país. Cita¬ 
mos ahora los últi¬ 
mos títulos editados 
en Estados Unidos. 
Comenzamos con 
«Fuellawk: Thexder 
II» la segunda piule 
de un a re ade muy 
popular en los Estados Unidos. «A-10 Tank K¡- 
11er», un simulador de vuelo basado en un avión 
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especialista en destruir objetivos terrestres, «Ste- 
llar 7» es un furioso y adictivo arcado con una 
versión también en 256 colores. «Rise o: the Dra¬ 
gón: A Rlade Hunter Mystery», un juego de rol 
ambientado en los bajos fondos de Los Angeles 
en el año 2053. «Red Barón», un simulador de 
vuelo que nos traslada a los años de la I Guerra 
Mundial. Como podéis ver un montón de nove¬ 
dades que van a estar disponibles para Pe y, en al¬ 
gunos casos, en Amiga. 

SIMULMONDO 
CIAO BAMBINOS Por fin los productos de esta compañía ita¬ 

liana van a ser distribuidos en España, gra¬ 
cias a lo cual podremos testear “in per son 
la calidad de títulos como «Formula 1 

3D», un revolucionario juego de conducción que 
utiliza técnicas tridimensionales, o «I play 3D 
Soeeer», que aplica estas mismas técnicas a un 
clásico simulador de fútbol. 

STORM 
Ai MAXIMO Storm y The Sales Curve estaban completa¬ 

mente lanzadas; aparte de mostrar el aluci¬ 
nante «Swiv» a todo aquel que se acercaba 
al stand, tenían unas cuantas novedades 

muy interesantes. «Rod-Land» es un juego de pla¬ 
taformas con unos protagonistas muy curiosos: 
unos graciosos duendes que tendrán que rescatar a 
su madre de las garras del malvado de turno. El 
juego estará disponible dentro de muy poco para 

todos ios sistemas. «Big Run» es una conversión 
de una máquina de Jaleco, un areade de coches 
ambientado en Africa. 

Y, por último, nos informaron del acuerdo al que 
han llegado con Tradewest, una empresa oriental 
que hace juegos para el NFS y cuyos programas 
van a ser convertidos por Storm, Sus primeros 
lanzamientos van a ser: «Double Orneon HÍ: The 
Rosetta Stones», «Asylum», «Solar Jetman: Hunt 
for the Golden Warship», «Brute Forcé», «Indy 
Heat» y «Battíetoads». 

SYSTEM 3 
MAS FUERTES QUE NUNCA Aunque en su historial figuren nombres 

tan legendarios como «Myth», «Interna¬ 
tional Karate» o la saga «Last Ninja», lo 
cierto es que System 3 es una de esas 

compañías que tan sólo muy de cuando en cuando 
visita las pantallas de nuestros ordenadores. Lo 
cierto es que sin embargo parecen haberse por fin 
decidido a imitar el ritmo de lanzamientos de las 
grandes del software, y de aquí a finales de la pre¬ 
sente campaña nos tienen reservada una auténtica 
avalancha de nuevos títulos francamente prome¬ 
tedores. La estre¬ 
lla de todos ellos 
es, sin duda algu¬ 
na. «Last Ninja 3», 
la tercera entrega 
de la aclamada sa¬ 
ga que, repitiendo 
las mismas técni¬ 
cas y desarrollo 
de sus anteceso¬ 
res, nos traslada ai 
mis mi simo Ti bel 
para, en el interior 
de un templo bu¬ 
dista, enfrentarnos 
de nuevo contra 
KunitokL 

De momento só¬ 
lo están previstas 
las versiones para 
16 bits y Comino- 
dore 64, ordena¬ 
dor en el que ori¬ 
ginariamente hizo 
su aparición «The 
Last Ninja». 

Los demás lan¬ 
zamientos nos 
ofrecen un panorama bastante variado en el que 
tienen cabida desde la aparición de versiones de 
16 bits de antiguos éxitos como «Myth» o «Ven¬ 
detta», a clásicos a rendes como «Siliy Pully», jue¬ 
gos de coches corno «Turbo Charge». o produc¬ 
ciones más complejas como «Changelling», una 
inquietante aventura espacial, o «Constructor», un 
juego (¡ue como su propio nombre indica va a per¬ 
mitirnos construir edificios y que podría muy bien 
englobarse dentro de la misma categoría de! po¬ 
pular «Sim Earth» de Ocean, 
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TECMAGIC 
SOLO PARA TU SECA Si rara es una empresa dedicada en exclusi¬ 

va a la realización de software para conso¬ 
las, -hasta hace muy poco dirigido directa¬ 
mente por las productoras del hardware-, 

más aun lo es una que se dedique únicamente a 
un solo sistema, 
como hace la com¬ 
pañía de reciente 
aparición Tecnia - 
gik con la Sega 
Master System. 

Tres son sus nue¬ 
vas producciones 
para la usuarios de 
la consola Sega de 
8 bits, y las tres po¬ 
seen un nombre de 
reconocido presti¬ 
gio dentro del 
mundo del softwa¬ 
re y una calidad in¬ 
discutible en las 
versiones realiza¬ 
das para otras má¬ 

quinas, «Populous», «Paemania» y «Shadow of 
the beast» verán la luz dentro de muy poco y 
cuenta de antemano con calidad oaran tizada. 

TITUS 
FESTIVAL DE ARCADES Los franceses, en esta edición, estuvieron 

un poco desganados, aunque no faltaron 
las novedades de rigor. Titus, por ejem¬ 
plo, presentó cuatro juegos. «Prehisto- 

ri.k»,el primero de ellos, es un arcade para dieci¬ 
seis bits ambientado en la edad de piedra con unos 
gráficos verdaderamente divertidos que está ya a 
punto de llegar a nuestro país. «The Biues Brol 

hers» es. por el 
contrario, un juego 
basado en las aven¬ 
turas de los dos 
roekeros más pecu¬ 
liares de hace algu¬ 
nos años. También 
será publicada den¬ 
tro de muy poco la 
tercera parte del le¬ 
gendario «Crazy 
Cars». Completa el 
recorrido por los 
juegos de Titus, 
«Crime Does not 
Pay», un programa 
de arcade y estrate¬ 
gia, para hacernos 
con el control de 

tina corrompida ciudad, que encontraréis amplia¬ 
mente comentado en la sección “Punto de mira”. 

TOMAHAWK 
PIONEROS EN TECNOLOGIA Tornahawk ha echado mano a las últimas 

tecnologías y mostró a la prensa y a todo 
el que quisiera acercarse por su stand un 
curioso producto que a más de uno dejó 

boquiabierto: la versión CD-ROM del juego «Eu- 
ropean Spaee Simulalor». Un super-programa que 

contiene más de 200 
megabytes de imáge¬ 
nes digitalizadas, so¬ 
nido de calidad com- 
pact disc y, bueno, 
muchas más cosas 
que sólo unos pocos 
privilegiados por el 
momento podrán con¬ 
templar. Una iniciati¬ 

va que ha roto el hielo en cuanto a la aparición de 
videojuegos en CD-ROM en Europa y que hay 
que celebrar como si se tratara de! paso de este 
mundillo a su edad adulta. Esperemos que la ini¬ 
ciativa de Tornahawk pronto sea secundada por 
otras compañías. 

UBI SOFT 
DOS ORIGINALES NOVEDADES Y para terminar nuestro recorrido por las 

novedades provenientes de Francia, va¬ 
mos a dar un pequeño repaso a Ubi Soft. 
Los señores de Ubi tenían preparados 

dos juegos muy interesantes: «R.A.T.» y «Unre- 
al». El primero se trata de un programa muy cu¬ 
rioso que transcurre en un lejano futuro, donde 
convertidos en agentes de una organización poli¬ 

cial tendremos que 
desenvolvernos por 
extraños mundos en 
una mezcla de juego 
de rol. aventura con¬ 
versacional y progra¬ 
ma de estrategia; te¬ 
rriblemente amplio y 
complejo, el ambiente 
recreado en «B.A.T» 
incluye sonidos e 
imágenes digitaliza¬ 
dos y personajes inte¬ 
ligentes. 

Sólo estará disponi¬ 
ble para dieciséis bits 
y posiblemente inclu¬ 
so sea traducido a 
nuestro idioma. «Un- 

real» es un arcade con unos gráficos realmente so¬ 
berbios, “irreales” podríamos decir; un juego que 
lleva ya en preparación muchos meses y que por 
fin parece que está a punto de ver la luz, en prin¬ 
cipio únicamente para Amiga. 

U.S. GOLD 
MUCHOS SELLOS, GRANDES... Como seguro que ya sabéis U.S.GoId di¬ 

vide todos los juegos que aparecen con 
su nombre en una serie de líneas de pro¬ 
ducto, en función del público al que van 

dirigidos y del tipo de juego de que se trate. Den¬ 
tro de las conversiones procedentes de recreati¬ 
vas de Sega las novedades más significativas fue¬ 
ron «Shadow Dancer» y «Joe Montana Football». 
El primero aparecerá publicado para todos los for¬ 
matos de 8 bits y Atari y Amiga y el segundo ex¬ 
clusivamente para Pe. También fruto de una li¬ 
cencia es «Gauntlet III», en este caso de Tengen, 
del que ya hemos hablado en alguna ocasión al 
igual que ha ocurrido con «Cybercon III». 

A través de U.S.Gold llega la nueva aventura de 
Delphine, «Cruise for a Corpse», que cuenta con 
unos gráficos espectaculares y que probablemen¬ 

te contará con una versión en castellano en nues¬ 
tro país. Dentro del sello SSI verán la luz dos nue¬ 
vos juegos de la serie “Dungeons & Dragons 
«Death Knights of Krynn» y «Shadow Sorcerer», 
que retoman la acción donde lo dejó «Dragons of 
frame», el último título editado hasta la fecha. 
También dentro del género de los RPGs, que cada 

vez cuenta con más 
seguidores en todo 
el mundo, será co¬ 
mercializado en bre¬ 
ve «Eye of the Be¬ 
llo Ider» para Pe y 
Amiga. La estrato- 
gia está representada 
a través de «Medie¬ 
val Lords», una si¬ 
mulación de guerra 
que en su aspecto 
recuerda a los war- 
games de tablero 
que ha sido realiza¬ 
da por uno de los se¬ 
llos especialistas de 
este género SSI. 

Pasamos ahora a 
comentar las nove¬ 
dades realizadas por 
Access. Esta compa¬ 
ñía americana ha es¬ 
tado presente en el 
Trade con «Links», 
un simulador de 
Golf para Pe, que 
cuenta por el mo¬ 
mento con dos dis¬ 
cos de escenarios in¬ 
dependientes 
llamados «Boun ti ful 
Golf Course» y «Fí- 
restone Country 
Club» con los que 
ampliar las posibili¬ 
dades del juego. 

Por último el gru¬ 
po de programación 
“in-house" está de¬ 
sarrollando «Jetfigh- 
ter II», un nuevo si¬ 
mulador de vuelo y 
se concentra ahora 
en lo que probable¬ 
mente será uno de 
sus lanzamientos 
más fuertes en los 
próximos meses: 
«El Padrino OI», 
conversión de la pe¬ 
lícula del mismo 
nombre. Os seguiré- 
mas informando. 

VIRGIN 
MUCHAS NOVEDADES 

na de las compañías que más activa ha 
estado últimamente ha sido Virgin, in¬ 
tentando recuperar su posición puntera 
en el mercado del videojuego. 

Para ello tienen preparados un montón de lan¬ 
zamientos muy interesantes. La cosa comienza 
con «Wonderland», una curiosa aventura conver¬ 

sacional para los 
dieciséis bits, que 
probablemente no 
veamos en España, 
pero que parece de 
lo más interesante 
para los aficionados 
a este tipo de pro¬ 
gramas que tengan 
oportunidad de con¬ 

seguirla. «Spirit of Excalíbur» nos traslada al 
mundo artético, en el que, tomando la personali¬ 
dad del sucesor del mítico rey deberemos regir los 
destinos de la antigua Inglaterra, en una mezcla 
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todos los formatos Una colección con 5 VIDEO-JUEGOS, d 

SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, C64,ST , AMIGA y PC (*) 

(*)En la versión PC, AM.C. y After the Warse sustituyen por La Aventura Espacial y Cap 



de arcade, juego de rol y estrategia, solo para Pe, 
Amiga y Atari, estos dos últimos con un mega de 
rain. «Vi/» es un programa basado en una popular 
tira cómica inglesa, un arcade que nos va a per¬ 
mitir hacer las gamberradas mas gordas que se 
nos ocurran* Un juego que traerá cola y que sale, 
aunque aún no es seguro si será publicado en Es¬ 
paña. para todos los sistemas de ocho y dieciséis 
bits. El cuarto lanzamiento se llama «Supremacy» 
y es una compleja aventura espacial, con magní¬ 
ficos gráUcos y ambientación. Una simulación es¬ 
tratégica en la que deberemos conquistar el uni¬ 
verso. Sólo para Amiga, Atari y Pe. «Sarakon» es 

un juego de mesa 
basado en el clá¬ 
sico Mah-Jong 
oriental y tampo¬ 
co van a poder 
disfrutarlo los po¬ 
seedores de los 
ocho bits. «147 
3D Snooker» es 
una simulación 
de billar que pro¬ 
mete revolucio¬ 
nar los juegos de 
este tipo, pers¬ 
pectivas desde 
cualquier ángulo 
y gráficos sensa¬ 
cionales son un 
par de ejemplos 
de este próximo 
lanzamiento para 
Amiga y A tari. 
«Realms» es un 
juego de rol de 
fantasía elabora¬ 
do con una técni¬ 
ca nueva que per¬ 
mite una total 

libertad de interacción y movimiento con el mun¬ 
do creado por el ordenador. Que se preparen los 
que tengan Amiga, Atari o Pe porque «Realms» 
va a dar mucho que hablar. 

«Rolling Ronny» es, por el contrario, un arcade 
en el que el protagonista cabalga un monopatín 
por una serie de zonas repletas de enemigos. 

Un juego su per-adjetivo con gráficos que, en al¬ 
gunas versiones, superan los cien colores simul¬ 
táneos en pantalla, ¿increíble? ¿no? Por supuesto, 
sólo para los dieciséis bits. «Shuttle» es una si¬ 
mulación de la Lanzadera Espacial creada por la 
N.A.S.A. Pe, Atari y Amiga son los ordenadores 
que te permitirán convertirte en el Ven Braun de 
los noventa. «Floor 13» es un juego de estrategia 
que nos deja libertad para dirigir, desde la sombra, 
el gobierno de una nación. Una temática muy in¬ 
teresante que nos va a enseñar cómo funciona la 
política actual y que sólo estará disponible, una 
vez mas, para dieciséis bits. 

Y, para terminar, comentaros que Mastertronic, 
asociada con Virgin, promete muchos lanzamien¬ 
tos siguiendo su política de reeditar viejos títulos 
a precios bajos como «Ghoslbusters», «Aliens», 
«Silkvvorm» y casi todo el catálogo de Infoeom, 

Equipo MÍCROMAN1A 

ACUERDOS 
Y DESACUERDOS 

Artdrew Bagney, director de Erbe, junto a Srini 
Vasan, Director de negocios internacionales de 
Sierra, en un momento de la firma del contrato, 

Algunas de las casas productoras 
han aprovechado los días de fe¬ 
ria para firmar nuevos acuerdos 

de distribución en nuestro país. Tal es 
el caso de Sierra, que por vez primera 
en su historia ha cedido los derechos 
para traducción de su producto a otro 
idioma que no sea el inglés. Al mismo 
tiempo otras productoras han aprove¬ 
chado para romper los acuerdos que 
mantenían y cambiar su distribuidor 
local. Tal es el caso de la bien conoci¬ 
da Domark. 

LO QUE VIENE 
Y i LO QUE SE VA 

Se observa una tendencia generali¬ 
zada de as casas de software por 
hacer juegos para consolas, sobre 

todo para Sega Master System y Me- 
gadrive, incrementándose también la 
producción para PC. Otro punto en 
común es realizar programas cada vez 
más elaborados y sofisticados y se su¬ 
pone que más vendedores en vez de 
producir muchos juegos que podría¬ 
mos considerar "mediocres". Con es¬ 
ta medida se pretende rentabilizar 
más cada producto, darle más vida en 
el mercado. Al mismo tiempo se cons¬ 
tata un descenso impresionante en las 
producciones para máquinas de 8 bits 
(Spectrum y Amstrad más concreta¬ 
mente). 

LO QUE SI ACABA 
IT LO QUE COMIENZA 

Las consolas están irrumpiendo con fuerza y las nuevas tec¬ 
nologías, lentamente pero de forma segura. El CDROM, el 
video interactivo, la realidad virtual, palabras y conceptos 

que en este momento carecen de significado para una mayo¬ 
ría, se convertirán en muy breve espacio de tiempo en comu¬ 
nes para todos los aficionados a la microinformática. Compa¬ 
ñías como Mindscape o Mirrorsoft están apostando fuerte por 
este concepto de alta tecnología que permitirá pronto la reali¬ 
zación de unos programas más elaborados, con gráficos más 
sofisticados, menos costosos de producir, incopiables y por en¬ 
de, puede que incluso más baratos. Hay que tener en cuenta 
que, aunque sea duro decirlo, los que copian los juegos están 
en realidad obligándo a los que los pagan a soportar un so¬ 
breprecio con el que las casas de soft intentan paliar las pérdi¬ 
das ocasionadas por la piratería. Debido a este problema, has¬ 
ta el momento imposible de solucionar, las casas de soft 
intentan poco a poco desviar su producción hacia sis emas in- 
copiables: CDROM, cartuchos para consolas, etc., de manera 
que el abuso que la piratería hace de estos programas (en for¬ 
mato de disco o cinta) está sin duda provocando la muerte de 
los mismos. Si esto sigue así, pronto los usuarios de casettes y 
disqueteras verán crecer telarañas en sus dispositivos, por lo 
menos en lo que a videojuegos se refiere. 

LA OTRA REALIDAD 

Vision presentó 
un sistema de 
realidad virtual 

que es una nueva 
concepción de las 
aplicaciones que 
pueden tener los or¬ 
denadores en virtud 
del estado actual de 
los mismos, con po¬ 
tencias y velocidades 
de proceso que ya 
empiecen a poder si¬ 
mular la realidad en 
tiempo real (valga la redundancia), es decir que la simulación 
se produce al mismo tiempo que transcurre la realidad. Por 
ejemplo, si se simula que el espectador está en una habitación 
y se desplaza 5 metros durante 10 segundos, a través del si¬ 
mulador de realidad virtual, la sensación que obtiene es tam¬ 
bién de haberse desplazado el mismo espacio durante el mis¬ 
mo tiempo especificado. Los decorados, el ambiente y los 
personajes que el espectador percibe, son suministrados por el 
propio ordenador. En realidad de trata de dos ordenadores 
(para que se repartan más eficazmente el trabajo); cada uno de 
ellos se encarga de generar el sonido y la imagen que corres¬ 
ponden al ojo y oído derecho e izquierdo respectivamente. Es 
to permite una sensación de realidad en estéreo para el sonido 
y en 3D para la visión absolutamente increíble. Un día de estos 
profundizaremos sobre el tema que promete ser de lo más in¬ 
teresante. Palabra. 
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I 995 
_PC de 3,5* PESETAS 

J j UígM de Opa* loft, a> no p*k ony 
caxtitao 7 aaidzvQc 
OOÓDY; ratoar el banca dt Espadé. 
LAST MISION, dtófjr un vefakíapeda). 
UVESGSTDN 5,1; ivEfituncn Ui kKil 

995 
PBSBTAS 

PC de 5.25* 

PCde3J5- 

4 jusgem ta aui c^1* pom PC en 5_2Í": 
HtDLAM.. Juego de jccám de GO. 
STAÍUKJ5T. De rafea ífc mera. TOPO. 
BAAL. Avntieiik hicht dt Pnc»<¿) 
4X4 De aactoa dt c«fet*. Par vpf*. 

995 
PESETAS 

4 kiegoa cu su c*}m pin amiüa: 4 juefna a 
WKkJacr 3D: Eiprcz*! de .BLUTL Ou [mpedun.De tm ■ .Jégfa pacnMen 
Domioaof: juega de Bo«ai é& SY3STHM3 Ajdjmeidl. El me^VPMChic*l*dnlaa. 
Ptrabí* de ¿qwc« por ÍMAOE WORJC5 D rjki. hicgo de égüsrtM cacaLil y reflej ai 
“ “ ‘ ‘ Jl Quen v. 

AGOTADO 

¿7 Adema»IMCmrtQ jaejgaicrpeea*, 

1 995 
AMIGA__ PESETAS 

W«ksk 

AGOTADO 

Aventura de macen. 

995 
PESETAS 

4 JUCgOf « fU 4 emaAm pos ATARI: 
Tuum, AkiJkíc tipoxoUJeaiaúi. 
Jfjteta.. De 1m -A- l*caHf. 

te. Aiudr de EsUaciÜcjen. 
hds<■. < «4r <4ewma lliwreí 

tea* cxnrvd* ttiated* eapaciáL m* nave 
tppKieeai l* idea de cdoduitucara 
(UtOBi íd*. Va* a CDtentmte un lak 

AGOTADO 1JJ5 

tipo de pavnajie*. Aiguoo* te ; anjdnnc: 
oüméagppebffrMOa. jAcgpM d dwtliol 

PC d» 5.25- I 495 

Una opec&acajv ) l rep ,dv* eanem, a 
borde de una lancha americana da 
propulaien Si no aep° ^ tu tta « l aoea 
fucríea, eJoge otro juegi mis trsM} JiJk> 7 

PC tt 5-25- 995 ATARI PCde 5.25“ 

PCdc3JB PESETAS • 

¡Hoy ca disi 4 cotepeiicionea: v«Tai 
-per les sn JSoa de Stfuma, csxm tnlsi de 
aartjy. So* haf uno* Ta man* 7 tUsur en 
eltküpe ¿aaa»a»ci|waxtoo’v«e«tae 
de «ñapará de La GaLtkii? 

495 
PESHT.4S 

i 
FIJTUHE '.GIC 

4 HE AV Y METAL 4H0RSE RACING HUNT FOR RED OCTOBER KUNG FU 4 LOS ANGELES: EL CAOS M 
Eflaplcu pl meando U estrategia para 

el c . pero *1 
deatrcaa. 

ocupar el cuartel es «migo, 
4ap*ee no daniupi valer y ¡ 
no ibn servido. Tn4a~de cunhilir 7 
volca trt 3 tvooia di canbatc ■ l* vea. 

995 PC óo 5.25' 

PC de 3 PESETAS 

Si te gnatan laa umm de cihaflaa 7 te 
fascina todo lo que lo rodea como tu 
apuesiu, loa favoiitoe, loa jinetes y 
deroaj, con cate {negó vu a vivir lo* 
prolfgommcH 7 par tu jlac*iTcr*l 

' 995 
PESETAS' AMIGA 

PC dr 5.25’ 
PC do 3_5" 

■ que pi 
ceaviníe pui orderor. 7 del qae 
dapux* *g rodo el fiLm. Comandas el 
tubmarino OCTOBRB ROJO, deaerta 
QOEiélygítfdo hasta lactoado EÜJU.U. 

495 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

PC de 5.25' 
PCd=3J5- 

S2 Rtc iccrcto de Shaolna m seda , 
Mas de 70 (pmea de gris tmamfln. Salsa 
de cntroumicnio. tO p-saibtháfck* de 
MBhoa. Mas de 30 eacenahe*. 3 ácima. 
34 Udita* de Kiargfu reales. 3 fases. 

995 
Fli5ErA5 

PC de 5.35" 
PC de 3,5" 

La droga «a L& haciendo eitn|« n Li 
pablacton de Le* Angele* Ti tenias coa 
un ioflitndo - 1 la orgaaUacioe c^u* 
dúnnbay* cu polvo, al que «im ni 7 
Cértratea* co ledos va tnovun eraos. 

495 
PESETAS 

Amenace ^michel 4ninjamisión 

PC do 5,25" 
PC de 3.5- 

ucrpo 
OWARO, halido bailado lia vida. Lu 
causas da le muerte apueccu *la 
explica. El llevaba «3 perguníso 
maya que «se onde La clave del asuao^. 

‘ 995 
PESETAS 

ATARI PC <fc 5.25- 

AMIGA PC de 3 5* 

¡Tula acetanI Un rápido víala s travo» 
de seis mundo* toudmcata 4w^tc>s±a, m 
*1 que tu habilidad con el bol00 do 
disparo, es tu uctfca opon unidad da 
a^terrivóael*. Ekíio de ¡*SYGN OSI 

PC de 5.25* 495 
. ESETAS 

Rcpro4iX.a «isctamente ua verdadero 
I; 1 emulo d* Europa de teludmei 
cao cqajpo*. Tm mia*X caniñades 7 
(bud Ademas 4 pruebas de habiüdad, 
dnbhtí&g j manejo de balan par* Mudad 

995 
f: setas 

PC do 5^5" 

PC de 3-5' 

DttjsrJe aftoa habú vivido aemmialai 
inTnboMttís, I «fKifi Atiera el villano 
Ai'LLm* se ha pasado, 7* que b* robada 
los feletoa asgfados del poebío. Sil ya de 
tu erandite y ve s íxniptrnr 1 s aiatrBxJa 

m~ —^1 QQC 

AMIGA_ PESETAS 

ROCK AND ROLL HSENTINEL WORLDS 4STREET SPORTS BASKET STRIP POKER DELUXE 4 SUBBATTlf SIMULATOR 5UMMER GAMES EDIRON 4 SU PER SKI 'SWITCH BLADE 
Tq mstioo <4 ccsurolaz una gjgmiesca 
hala «a ua etnade jorpreodenlc. Te 
ettooftwü tea vesaW^sí*. pfodptóaa, 
plalafORDÉa, besabas. Aecha*, «senda*, 
pmcdrtsa^. Aivnate ooo Hod md RoíL 

495 
PESETAS 

ATAR! 
AMIGA 

Un juego de Sol, pero basado «a loa 
ambientes cspicialea 7 galáctico*. Un 
programa de ciencia ficción que te 
atrapan dura te huras il te gustan loa 
juego* de reflexiau, «aMegia 7 mihaiii 

995 
PESETAS 

PC de 5.25- 
PCd=3J" 

partid n da balouctato cu laa caite*. 
Eaoaga e cu propio «papo Dribla, pasa o 
tira. T&nca que tener cukLnio, ya labes 
qnc co la caflé emi todo vale. 

995 

Vanaa op^ieaie* so AferoctMj cávele* 
de juego. Sí damnaa el puAsr, va* a tenor 
k cponunidul dt^ ai Ua caostigue* gná 
baca que « vayan quitando ttM próndas 

LCKnbiBlwpor 

PESETAS 

1 ¡am 1. 

’Mmmí hombre, tobad maquina Suya aa 
lafrecu el dttifía de Liberar de au 
cautiverio a U Puetnade U Vida Sdo ti 
tdoelvcj el complicado paula, podras 
denoivario* robots aecciim. 

ATARI 
AMIGA 

PC de 5.25* 
PCdc 3_5" 

995 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

495 
RS TAS 

Stru al ulhUal al nado de uno de lo* 
•da aubroarr^o* de la amad* U.S.A. en 
JaSe^nda Owtn Mbndld. Toodraa qua 
afrontar aoaeota mSaioüc# diatintaa,, teda* 
haeodae «aeaocnaxka 7 hecho* rciic*. 

495 
PE3 TAS 

La maa coropUta reunioo de prua&a* 
olímpica 1 por Hpya. Compita ea S 
c*po¡Satíd(de*i «co, gustad*, pértiga, 
ckliamo en pixia, salto* de ura^oha, 

id* pe 
PC de 5.25- 

lanroaxiittitode pao, cingla.. 

ATARI 
AMIGA 

995 
PESETAS 

La autentica simulación del depon* 
jztvanal dd ak± &trmate, peí pm&dpu 
contra un amigo o contra el mttaudor. 
Participa ib *1 slalom gigante, ea lu 
cifren* o en lo* uhca. 

495 
PESETAS 

PC de 5-25‘ 

Coro Hno, d| íkaaa da lo* cáuHoa de 
U tapada, recorrona ue ctcomo mapa d* 
puataUu plagada* d* «ncnlgoí pan 
i^ractni'k* ldttm!4ude0i«apada,qoa 

AipctrapcrliÉn. 

1 995 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

H\ COLORADO 4CONTINENTALCIRWJS HDOBLE DRAGON 2 4DREAMWARRI0RS 4DR0 ITALIA 90 4EQUIPO A FULLMETALPLANET 4GARFIELD 2 GEMINI WING 
Km un gnu je/e Cheyrn, 7 ac estaba 

naoiads. Mo tenlro un peqpmlaei y me 
di]CK "lo cccducrTK a la tama Pocabca La; 
1 en tuya u U enüjraCnu* Saqué la canoa 
y fui xn ataija. La avezMsifa stixaab*.. 

995 
PESETAS 

ATARI PC de 5.25' 
AMIGA PC de 3JS" 

Del* mano de TATTO. el aiooulatar 
defhtáivo del circe de U FonsStíla 1, El 
primer paso para competir entre lo* 
mejore#, ea logro? ta cikjáftcoüon. Corre 
por ft cuneara íeinenu: TT^edacidea. 

995 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

Sigue id dcawnao la locha at lu odies. 
Bita v*z can Billy 7 Jimcny deberás 
vengar iamuertade Marías. Pelea 
nhic**roaQte sin drocamo basta Llegas at 
f?aa jefe y peder ceuaic. 

995 
PC da 3.5“ PLSHTA1 

¡Cómbale aJ lemblr 7 pederoso Droam 
Dcmofl, el monstruo gigante 4* doa 
cabezas I Pero pan llegar a m fontana a 
el, antes babru superada las niveles 
amataras con deatroca y mtnérgu. 

495 
PUS UTAS 

PC de 5.2.5' 

El juego oficial del auniaid de fabo! de 
tlaha 9(L pnaori 
Carat-ieruticu qu« toe arpona vU(s 
■cre.a, otéeles éaja*: «I # de juego 
(ddllH Afcl» BTPS. iranifa na 

995 
pesetas; 

pc de s y* 
PC óc 3 5" 

Tu muios es cootrolar al poderoso 
Equipo A es te misione*: pr.rnero, 
reducir a uo nmferroin grupo tenroruta 
que opera rn <1 desierto. Tu aeguoda 
■píkirn cí deatrog un* broa ccolisz pinga. 

495 
PESETAS 

PC de 5.25" 
PC do 3-5" 

Tu miskro: 1 JtocngerTcdo d metal que 
pueda dd Fall Metal Pisad UXMru* o 
tutlliur el metal de tus opooeates. 

3.Dan«lrar aer el mejor piloto de la 
croopoDia, la Coba Sisal 

495 PC de 5.25’ 

PESETAS 

mpcrctoioy angón gala de lu tina de 
periódico, ea el protagonista de esta 
aventura de rocían. Usa tu habilidad e 
ingenio al traur tn [áiu, pan oenieguir a 
la *gaQma de ku huevo* ñm cbecolasa", 

995 
PESETA 

ATARI 
AMIGA 

La ultima gene ración de mar cían na 
daaiaoi nafimHe. aterora gslasU can d 
ala Gcmiui de laa hordas de naves e 
ÍDgmi« que ti cetro arrasrodo oon fuña 
Disfura hasu paaiite d dedo 

995 ATARI 
AMIGA PESETAS 

►500 C.C. GRANO FRIX 
El majar simulador de motea para 

campear d« jugadore*. Protalla dobla, 
o cada roa ud jngntar mroeja au propia 
maquina. Vista realiaf* dél circuito. 
Cadooróo de mote* de 500 C C. 

CONSIGUE GRANDES EXITOS mkJHOKmm f EXCLUSIVAMENTE^ 

DE 16 BITS, A JNOS PRECíOS ESPECTACULARES, I 
V ATARI * AMIGA* PC7 

PC ds 5.25" 
PC<4s 3_3" 

995 
PESETAS 

ShZMlaeicD deportiva del cattopeooito 
del mundo de motockUamo que te 
permite controlar ladro las técnica* de 
pilotaje. Cucizitaida70pantalla*, ti 
motos en pina. Víats aynar Upa 

PC dfc 5.25" 
PCtk3_S" 

995 
PESETAS 

AXELS MAGIC HAMMER 
Divertido juego de pUtaforcnti 7 

pantallas. Manejando a un ata guiar 
personaje, que osaun martillo, has de 
atravesar g mundoa, plagado* de 
en mago*. Etagaps* 7 peligro*. 

ATARI 
amiga 

495 
PESETAS 

BASKET MAGIC J. 4BLUEANGELS 
ReCDQvartído de la papular m j» 7 

pvsauada por d m: .s t de 1*N JJÁ- 
Scnál total de p rolan* Cuqxi de juego 
cocnpJrt&(<í(ia Canastas). Coataataquo. 
EroramaaQjte* d^ridoa par Magín 

4 BOXEO LOW BL0W 4 CAPITAN BL00D 4 CAPITAN TRUENO HCHARLIE CHAPLIN 

PC de 5.23“ 
PCdcJJ- 

995 
PESETAS 

SsauUdor de vuelo en fotsuehu, de los 
famoso* aviene* de las fUcnu urea* 
estadounidense*. Cao 1* gixintia de 
calidsd 7 '-ucaticadad do Aocalade, la 
flirm h¿ia en w > < de maqmnro. 

995 
PE^TAS AMIGA 

PC<ic5.^- 
PC dc3-5" 

En sata npabocian de Jo# combate* de 
box eo, basdna que lamer cuidado con los 
golpea bajo* 7 demas (acticu anll- 
depeativis dd úvaL Si tí do» ocsaíta, no 
dodea en usar lu ¡asma cutas «Bworóa*.- 

995 
PESETAS 

PC de 5.25" 
PC da 15' 

Una galaxia cu loa confíete* del 
UtávtaaL planeta* pobU^tpaicóatisia 
fBaifcaa, boas de explonciha de vuelo 
per d Coronal. 51 te stem cea todo ate 
ttoglado nqiroáiLcate ea tu juego. 

495 
PESETAS 

ATARI 
AMIGA 

PC dt 5.25' 
PC de 3_5 

Entre el Captad Tronío 7 *a objetivo 
hay demasiado* obstáculos: decena# de 
enmigoa, pthgroa natural**, la magia 
negra... Pero do esta* Mía. Crispió o 

jhaáh aparecenm il pulsar ao botoa. 

995 
Go 

PC da 5.25" 
PC de 3-5“ nnTAS 

Un concepto nuevo 7 espectacular. 
Cmoví cítele en dürocior de cí»C' 7 dirige 
las comedía* de Chatos. EEge el guícai, 
Ua eac raas, lw pcTtccsJ et,. para CTtml, 
editar y fm teprepiaprodrocica, 

495 
PESETAS 

PC do 5.25" 
PC de 3,5' 

•. J+ 
«uTBOL * # ^' 

WINTER'S TAIl 

EMKBOM 



■ ELECTRONIC ARTS 
Disponible: AMIGA, ATARI 

■ En preparación: PC 
V. Comentada: AMIGA 

Hace muchos siglos 
la ley era impuesta 
por la fuerza de las 
armas. Entonces los 
Powermonger, los 
señores feudales, 
eran quienes tenían 
derecho sobre la 
vida y la muerte de 
sus súbditos. Ahora 
vas a tener ocasión 
de convertirte en un 
auténtico tirano con 
este fabuloso juego 
que, aunque con re¬ 
traso por fin ha lle¬ 
gado a nuestro país. Es muy probable que 

recordéis un progra¬ 
ma llamado «Popu¬ 
lous», Fue en su día 
un auténtico bomba¬ 

zo; era original, adictivo, en su¬ 
ma, lo tenía todo. Pues sus crea¬ 
dores se han liado la manta a la 
cabeza y nos proponen un nue¬ 
vo juego que muy bien podría 
llevar el nombre de «Populous 
2», pero que han preferido Mma¬ 
quillar" con otro título: «Po¬ 
wermonger», Una segunda par¬ 
te que en realidad no es tal, sino 
un juego diferente aunque tenga 
muchas reminiscencias de su ya 
clásico predecesor. 

Por una vez, y sin que 
sirva de precedente, las 
versiones de Amiga y Ata- 
rí ST, son tan si mijares 
que se hace imposible dis¬ 
tinguir sobre cuál de ios 
dos ordenadores ha sido 
programado el código ori¬ 
ginal de «Powermonger>k 

Presentación, músicaJ in¬ 
cluso el sonido ambiental, 
son absolutamente idénti¬ 
cos. Sólo una pequeña di¬ 
ferenciat sin la menor im¬ 
portancia, en el tamaño 
del mapa secundario per¬ 
mite distinguir entre am¬ 
bas máquinas. 

Los señores de la guerra 

POWERMONGER 

«Powermonger» nos trastada hasta la interesantísima Edad 
Medía para adoptar el papel de un Señor feudal 

Siguiendo el estilo de juego que inauguró «Populous», esta 
nueva entrega incorpora mayor complejidad. 

c 

Las distintas acciones se rea zarán con ayuda dei ratón, 
pulsando sobre los iconos que las identifican. 

< 

Las aiianzas jugaran un papel fundamental en los primeros 
momentos cuando no tengamos un ejército poderoso. 

WTT’ 

I 

* •% 

La ambientación y los efectos sonoros incluyen importantes Las versiones de Amiga y Atari son prácticamente idénti- 
pistas, por lo que no debemos dejarlos de lado, tas en lo esencial, dando paso a un gran juego. 

Un primer vistazo 

Leyendo detenidamente el ex¬ 
tenso y bien realizado manual 
de instrucciones que acompaña 
al programa nos podremos dar 
cuenta de que las intenciones de 
los creadores de «Powermon¬ 
ger» no eran otras que desarro¬ 
llar un juego en el que estuvie¬ 
ran representadas todas y cada 
una de las acciones que podría¬ 
mos haber realizado si viviéra¬ 
mos en la Edad Media y fuéra¬ 
mos uno de los Señores de la 
Guerra. Y casi lo consiguen. 

Decimos casi, porque la enor¬ 
me variedad de acciones que 
nos permite llevar a buen fin el 
juego implica una complejidad 
tal que le hace perder, en prin¬ 
cipio, algo de adicción. «Popu¬ 
lous» era menos completo pero, 

por ende, mucho más sencillo. 
De todos modos, tranquilos, 
«Powermonger» es simplemen¬ 
te sensacional, sólo que va a ne¬ 
cesitar un esfuerzo mayor al ha¬ 
bitual por nuestra parte para 
dominarlo a la perfección. 

El juego 

Sólo vamos a emplear el ratón 
para manejar a los guerreros. 
Con él marcaremos sobre los 
iconos, que aparecen en los la¬ 
terales del mapa en tres túrnen- 

/mss^0s <f TR'keOS'-- 
■ Sube el volumen del monitor porque el sonido ambiental 
te dará más de una pista importante* 

■ Date prisa en tomar tus decisiones, no hay ninguna forma 
de evitar que pasen las horas y tus enemigos están siempre 
en movimiento. 

■ Utiliza la posibilidad de espiar y establecer alianzas a me¬ 
nudo, es mejor ser diplomático cuando no se posee la fuer¬ 
za necesaria para convencer por medio de las armas. 

sienes, para ejecutar nuestros 
comandos. La misión principal 
de un buen «Powermonger» es 
conquistar el territorio en el que 
vive. El ordenador considerara 
que lo hemos logrado cuando en 
nuestro poder estén al menos las 
dos terceras partes del mundo 
en el que se desarrolla la acción. 
Por supuesto, hay mundos dife¬ 
rentes e incluso está previsto co¬ 
mercializar discos con nuevos 
escenarios. Debemos tener en 
cuenta las necesidades de nues¬ 
tros hombres y alimentarles, lo 
que implica saqueos en los pue¬ 
blos de los alrededores. 

Las correrías de los guerreros 
se desarrollan bajo nuestra aten¬ 
ta mirada y debemos recordar 
que no somos los únicos Seño¬ 
res Feudales de cada zona, hay 
otros que deberemos convencer, 
por medio de alianzas o por la 
fuerza, para que nos apoyen. 

Montañas, ríos, valles 

En el aspecto técnico «Power¬ 
monger» es verdaderamente im¬ 
presionante. Comenzando por la 
presentación, tanto gráficos, co¬ 
mo sonidos y movimientos, son 
simplemente perfectos. El deta¬ 
lle alcanzado en la representa¬ 
ción de los territorios no se ha 
limitado únicamente a las tres 
dimensiones del terreno, tam¬ 
bién veremos pueblos, castillos, 
rebaños de ovejas paciendo en 
los prados, los charcos dejados 
por la lluvia, árboles... para qué 
contaros más, no tenéis más que 
observar las imágenes que 
acompañan a este comentario y 
os haréis una idea más acertada. 

Si «Powermonger» fuera algo 
más sencillo se habría converti¬ 
do en el juego más importante 
de los últimos años. De todos 
modos los amantes del «Popu¬ 
lous» estamos de suerte porque 
tenemos en este nuevo lanza¬ 
miento un digno sucesor de 
aquel juego que nos convirtió, 
por unas horas, en dioses. Ahora 
seremos Señores Feudales, lo 
cual, tampoco deja de ser inte¬ 
resante. Amantes del arcade fu¬ 
ribundo, abstenerse, 

J.G.V. 

2 3 4 5 6 
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Servicio puerta a puerta 
Los secretos de la «Cosa Nostra» 

HYDRA 

El juego guarda un parecido mas que 
considerable con el ya conocido «Uve 
St Let Die». 

■ DOMARK 
■ Disponible: SPECTRUM, 

C64, AMSTRAD, ATARI 
y AMIGA 
v. Comentada: AMIGA En pleno siglo XXI los de¬ 

lincuentes que antes 
abundaban en las gran¬ 

des ciudades son ahora ma¬ 
yoría en todo el planeta. Ellos 
son los que dominan las co¬ 
municaciones de un lugar a 
otro, la única solución para 
las personas honradas es des¬ 
plazarse por una red de cana¬ 
les construidos por el ejército. 
Si embargo incluso en estos 
cursos de agua ya hay gente 
dispuesta a robar y matar a 
cualquiera que se atreva a 
desplazarse por ellos. 

Para que la civilización no se 
colapse se ha creado Hydra, 
una super-organización de 
entrenadísimos agentes dis¬ 
puestos a todo y que, sobre 
sus lanchas fuera-borda ha¬ 
cen una especie de reparto 
puerta a puerta de mercan¬ 
cías valiosas por todo el mun¬ 
do, En este juego tu misión 
será convertirte en un miem¬ 
bro de Hydra y cumplir todas 
las misiones que se te enco¬ 
mienden. ¿Sabes nadar? Pues 
vete aprendiendo. 

De la mano de Domark lie¬ 
ga a nuestro país otra conver¬ 
sión de una recreativa de Ata¬ 
ri Games. «Hydra» es un 
arcade de desarrollo muy pa¬ 
recido al «Uve and let die»; es 
decir, una motora y miles de 
obstáculos y enemigos. En 
«Hydra» tenemos la posibili¬ 
dad de utíi izar un Singular ar- 
tilugio llamado "boost" que 
nos permite elevarnos algu- 

A bordo de nuestro extraño vehículo 
deberemos transportar valiosas mer¬ 
cancías. 

Además de una escasa calidad, «Hy¬ 
dra» defrauda por su desarrollo rei¬ 
terativo. 

nos metros, durante un corto 
período de tiempo, sobre el 
agua, evitando así zonas de¬ 
masiado peligrosas. 

El juego tiene treinta y un 
niveles divididos en nueve 
secciones que transcurren en 
las zonas más variadas del 
planeta; por supuesto el esce¬ 
nario cambiará dependiendo 
del lugar donde se desarrolle 
la acción. Además, cuando 
pasemos una determinada se¬ 
rie de fases entraremos en 
una tienda en la que, si he¬ 
mos recogido previamente el 
dinero necesario, podremos 
mejorar nuestro armamento. 

Muy poco queda por contar 
de este programa de Domark 
sin hacer ya referencia al as¬ 
pecto técnico del mismo. Qui¬ 
zá deciros que «Hydra» tiene 
algo más de calidad que las 
últimas conversiones de esta 
compañía inglesa pero tam¬ 
poco llega a la cota necesaria 
para que podamos hablar de 
un buen juego. 

«Hydra» es únicamente una 
nueva conversión de una má¬ 
quina que no destacó en el 
mercado de las recreativas y 
que en su versión informática 
tampoco lo va a hacer, no só¬ 
lo por el propio desarrollo del 
juego, -reiterativo y nada ori¬ 
ginal-, sino por la propia cali¬ 
dad del mismo. Y no es que 
esté muy mal, es, simplemen¬ 
te que no pasa de ser norma- 
lito: gráficos bien definidos, 
movimiento regular y unos 
toques de adicción. Cualida¬ 
des todas que poseen en ma¬ 
yor cantidad muchos de los 
lanzamientos con los que 
«Hydra» tendrá que competir 
en el mercado. Si Domark 
quiere recuperar su antiguo 
liderazgo deberá mejorar mu¬ 
cho, y no parecen dispuestos 
a hacerlo. 

J. G. I/. 

CRIIV i DOES NOT PAY 
Nosotros creíamos 
que a los malos 
siempre les pillaba la 
policía, pero, de 
repente, viene Titus 
y nos dice que el 
crimen no paga. 
Fuera de proverbios 
y refranes, este 
nuevo programa 
procedente de 
nuestro país vecino 
es una 
videoaventura en 
toda regia como las 
de antes, aunque eso 
sí, actualizada con 
todos los 
ingredientes 
necesarios para 
hacernos pasar un 
rato muy divertido. 

Nuestra misión en el juego consiste en convertirnos en jefes de la mafta, llegando 
incluso a usurpar el puesto del alcalde. 

WQÜ 

A lo largo de la peligrosa aventura 
podremos controlar a tres personajes 
diferentes. 

Al entrar en las casas tendremos 
oportunidad de interactuar con nue¬ 
vos ciudadanos. 

■mus 
■ Disponible: AMIGA, ATARI y 

PC 
■V. Comentada: PC Pertenecer a una de las 

Grandes Familias no ha si¬ 
do nunca una cosa fácil, y 

si lo dudáis preguntarle a Vito 
Corleone, ahora que “El Padri¬ 
no ? se está reponiendo por tele¬ 
visión, Cuando el jefe del clan 
se hace viejo hay que buscar un 
sucesor y es muy complicado 
sobrevivir en ese ambiente. Esa 
será una de nuestras principales 
misiones en este juego de Titus, 
sobrevivir y además i legar a 
controlar la ciudad usurpando el 
puesto del alcalde si lo conside¬ 
ramos oportuno. 

Dos mafias diferentes 

La aventura comienza deján¬ 
donos elegir entre dos tipos de 
mafias, la japonesa y la italiana, 
ya en el manual se nos aconseja 
comenzar por la segunda, mu¬ 
cho más sencilla para unos prin¬ 
cipiantes en eso del crimen or¬ 
ganizado como nosotros. 

Sea cual sea nuestra elección 
pasaremos a controlar a tres 
personajes, cada uno con carac¬ 
terísticas diferentes, que deam¬ 
bularán por las calles de la villa 
intentando conseguir una serie 
de objetos imprescindibles para 
derrocar al alcalde. 

El juego está desarrollado des¬ 
de una perspectiva lateral y pasa 
a unas pantallas especiales 

cuando nos introducimos en al¬ 
guna casa. En ellas encontrare¬ 
mos a otros personajes secunda¬ 
rios pero muy importantes para 
nuestros planes con los que ten¬ 
dremos la oportunidad de inter¬ 
actuar cuando lo deseemos. Así 
será necesario conseguir dinero 
para sobornos, agendas de di¬ 
recciones para asegurar nuestra 
supervivencia, cargadores para 
nuestro arma y un sinfín más de 
objetos que, usándolos correcta¬ 
mente nos facilitarán enorme¬ 
mente las cosas. 

Un enorme escenario 

La zona de juego es una enor¬ 
me ciudad en cuyas calles circu¬ 
lan todo tipo de malhechores, 
incluidos nosotros, todos con la 
única afición de masacrarse los 
unos a los otros. No podremos 
caminar por la villa sin estar 
dispuestos a utilizar nuestra pis¬ 
tola en cualquier momento, aun¬ 
que eso sí, con cuidado de que 
no nos vea la policía que nos 
detendría in fraganti y nos ence¬ 
rraría en la cárcel, 

«Crime Does Not Pay» es un 
juego muy trabajado visual men¬ 
te, muy sencillo de manejar y en 
el que resulta muy fácil meterse 
de lleno en la aventura. Los grá¬ 
ficos son aceptablemente bue¬ 
nos aunque, quizás debido a su 
complejidad en algunos mo- 

/eotssps y irmos^- 
■ Cuando te parezca que el juego se enlentece ten mucho 
cuidado, porque probablemente vaya a aparecer uno de tus 
enemigos; detente y desenfunda tu arma para estar preve¬ 
nido. 
■jExamina y utiliza todo lo que se te pase por la imagina¬ 
ción en cada una de las pantallas de interiores; te llevarás 
más de una agradable sorpresa y avanzarás rápidamente en 
la aventura. 
■Procura, antes de nada, pasearte con Sophia que es quien 
posee el plano y marcar los lugares más importantes de la 
ciudad, evitarás muchas vueltas innecesarias. 
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RECOMENDADOS 

Por las calles de la dudad circulan to¬ 
do tipo de malhechores, a cual más 
peligroso. 

Conseguir nuestro objetivo requerirá 
un elevado número de complejas de¬ 
cisiones. 

Deberemos cuidar de no ser sopren¬ 
didos por ia policía al utilizar nuestra 
pistola. 

i Bienios* la velocidad del pro¬ 
grama no es lauta como sería 
deseable. En cuanto a la tarea 

j os podemos decir que es verda¬ 
deramente complicada, no solí' 
mente por el enorme mapeado, 
sino también por la cantidad de 
acciones necesarias para conse¬ 
guir únicamente en parte nues¬ 
tros objetivos. 

De cualquier modo. Ti tus ha 
conseguido un juego que en¬ 
gancha, quizas su principal vir¬ 
tud es haber logrado ese grado 
intermedio de dificultad que 
permite que lodos, novatos y 
expertos, se diviertan lo sufi¬ 
cientemente con el programa 
como para decir que posee un 
alto grado de adicción. 

Hartos de ma (amare i anos en 
sus mil y una variedades, «Cri- 
ine Does Nol Pay» es una boca¬ 
nada de aire fresco en el inun¬ 
do del software, aunque no 
destaque por un aspecto especí¬ 
fico. Puede que no sea un su- 
per-lanzamicnto pero posee la 
suficiente calidad como para 
merecer que pasemos nuestro 
tiempo con é!. Bien por Titus. 

J.G.V. 
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Una guerra perdida 

GENGHIS KHAN 

El juego combina a partes iguales en 
su desarrollo tanto la estrategia co¬ 
mo el arcade. 

«Genghis Khan» es un intento fallido 
de adentrarse dentro del mundo de 
los "war-games". 

■ POSITIVE 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX y PC 
V, Comentada: PC 

■ T. Gráficas: CGAy EGA Curiosamente, Genghis 
Khan, el príncipe mon¬ 
gol que unificó a todas 

las tribus asiáticas y estuvo a 
punto de convertir al mundo 
en su propio imperio, ha sido 
un personaje muy olvidado 
en los libros de historia. ¡Y 
qué os vamos a decir de los 
juegos de estrategia o de los 
war-games!; dedicados casi 
exclusivamente a las campa¬ 
ñas de las dos Grandes Gue¬ 
rras se olvidaban de los acon¬ 
tecimientos del pasado. Pues 
el mundo del software no se 
ha olvidado de Temujin, el 
Gran Khan, y tanto Infogra- 
mes, en un juego que tam¬ 
bién podréis ver comentado 
en este mismo número, como 
Positive acaban de poner en 
la calle un programa dedica¬ 
do a ese gran estadista. 

Ante todo, comentaros que 
«Genghis Khan» no es bási¬ 
camente un juego de estrate¬ 
gia. En él juega una parte 
muy importante vuestra habi¬ 
lidad como gobernador pero 
también deberéis conquistar 
los territorios que rodean 
Mongolia a golpe de joystick. 
Nuestra misión es invadir el 
Imperio Chino, y para ello de¬ 
beremos derribar la Gran Mu¬ 
ralla mediante la pólvora. 

Por desgracia ésta no se en¬ 
cuentra disponible y tendre¬ 
mos que conquistar Bagdad 
donde se guarda el secreto de 
su fabricación para luego de¬ 
dicarnos a derruir el obstácu¬ 
lo que nos impide la victoria. 

Por lógica no todo es tan fá¬ 
cil como llegar y conquistar, 
porque hay un enemigo, que 
podemos elegir entre varios 
de dificultad creciente, aun¬ 
que el exiguo manual nada 
dice de ello, que persigue el 
mismo objetivo y que, si no 
nos apresuramos, puede de¬ 
rrotarnos. 

El juego incluye la posibili¬ 
dad de elegir arcade, estrate¬ 
gia o una mezcla de ambas. 
En ia primera categoría debe¬ 
mos usar el joystick para de¬ 
rrotar al dueño del territorio 
elegido. La pantalla cambia a 
un juego de desarrollo lateral 
en el que manejamos a un 
guerrero que, a espadazo lim¬ 
pio, se enfrenta contra las 
huestes enemigas. Cada sol¬ 
dado derribado equivale a 
cinco en el cómputo total y 
cada uno de los golpes que 
recibamos también descuen¬ 
ta cinco unidades de nuestras 
propias fuerzas. 

«Genghis Khan» es uno de 
los primeros intentos de una 
compañía española de entrar 
en el mundo de los juegos de 
estrategia y, desgraciadamen¬ 
te, Positive no ha conseguido 
sus objetivos. Será porque los 
gráficos del programa son 
bastante simples incluso en 
EGA, será porque el número 
de opciones y parámetros son 
escasos y no demasiado varia¬ 
dos o quizás porque ias fases 
arcade son repetitivas, el ca¬ 
so es que este juego se queda 
en un quiero y no puedo. 

«Genghis Khan» es un pro¬ 
grama excesivamente simple, 
parece realizado a marchas 
forzadas y con pocos medios. 
Probablemente ni guste a los 
aficionados a los war-games 
ni deleite a los forofos del ar¬ 
cade. Además, estos chicos se 
empeñan en que sus juegos 
aparezcan en inglés, un deta¬ 
lle curioso porque no parece 
que sus programa vayan a ser 
distribuidos fuera de nuestras 
fronteras y si ese es su objeti¬ 
vo van a tener que esforzarse 
ya que es un mercado muy 
exigente. Un fallo de Positive 
que deseamos sea corregido 
en su próximo lanzamiento. 

J. G. \/. 

EXTREME 
DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad[ Commodore) 

SWIV 
STORM (Spectrum, Amstrad, MSX) 

EXTERMINATOR 
AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad, Commcdore) 

TURRICAN 2 
RAINBOW ARTS (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

LOOPZ 
AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

NAVY SEALS 
OCEAN (Spectrum, Cari, Amstrad, Cari, Commodore) 

MEGAPHOENIX 
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX) 

HELTER SKELTER 
AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad‘ Commodore) 

JAI ALAI 
OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, commodore, MSX) 

SUPER MONACO G.P. 
U.5, GOLD (Spectrum, Amstrad{ Commodore) 

c | LEMMINGS 
PSYGNOSIS (Atan St, Amiga, PC) 

€ | TOKI 
OCEAN (Atari St, Amiga) 

€ | CHUCK ROCK 
CORE DESIGN (Atari St, Amiga) 

C k SWIV 
STORM (Atan St, Amiga) 

c | POWERMONGER 
BULLFROG (Atan St, Amiga, PC) 

c k EXTERMINATOR 
AUDIOGENIC (Atari St, Amiga, PC) 

TURRICAN 2 
RAINBOW ARTS (Atan St, Amiga, PC) 

€ k LOOPZ 
AUDIOGENIC (Atan St, Amiga, PC) 

€ METAL MUTANT 
SILMAR1LS (Atari St, Amiga) 

<E i THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
/ LUCASFILM (Atan St, Amiga, PC) 
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Otra pieza en la cadena 
Las nuevas aventuras de Marty y Doc 

LOOPZ REGRESO AL FUTURO III 

Es soprendente, pero nuevamente 
sobre la base del «Tetris» se ha crea¬ 
do un juego inédito y original. 

La opción para dos jugadores, en los 
tres modos de juego, es mucho más 
divertida que la partida en solitario. 

■ AUD10GENIC 
■ Dis o nble: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI, AMIGA, PC 

■ V. comentada: AMIGA 

Empieza a resultar increí¬ 
ble la cantidad de v rían¬ 
les que pueden imaginar¬ 

se partiendo de un mismo 
original... Este «Loopz» que 
Audiogemc nos presenta, es 
una nueva incursión dentro 
del estilo iniciado por el míti¬ 
co «Tetr s», y de hecho ei ob¬ 
jetivo es colocar estratégica¬ 
mente diferentes piezas. Eso 
sí, en lo referente a su desa¬ 
rrollo «Loopz» resulta por 
contra notablemente original 
V bastante distinto a otros tí¬ 
tulos de su mismo estilo, des¬ 
tacando además el hecho de 
que nos ofrece, no una, sino 
varias modalidades de juego. 

En las dos primeras nuestro 
cometido es colocar dentro 
de la retícula cuadriculada 
que forma la zona de juego 
las sucesivas piezas geométri¬ 
cas que nos son dadas, para 
crear polígonos cerrados de la 
forma y tamaño que dosee¬ 
mos; hecho esto las piezas 
desaparecerán y a! marcador 
se añadirán un «loopz» y una 
cantidad de puntos que de¬ 
penderá de la magnitud del 
polígono formado. 

En el j iego A" podremos 
escoger entre un totai de diez 

SPECTRUM 

Una magnífica conver¬ 
sión para 8 bits de un 
juego adictivo y origi¬ 
nal como pocos, Sólo 
resulta criticable el he¬ 
cho de que el manejo a 
través del teclado, a 
falta de ratónf es nota¬ 
blemente más comple¬ 
jo, si bien pasadas unas 
cuantas partidas uno 
termina por hacerse 
con el dominio comple¬ 
to de este super-reco- 
mendable programa. 

niveles, cuya única diferencia 
es que a mayor dif cuitad me¬ 
nor es el tiempo de que dis¬ 
ponemos para colocar cada 
pieza (si éste pasa y no la he¬ 
mos co oca; o per; eremos 
una de nuestras vidas) En el 
modo "B" de juego comen¬ 
zaremos siempre en el nivel 0, 
pasando otro inmediata¬ 
mente superior cada vez que 
consigamos diez «loopzs». 

Falta por decir sobre estas 
dos modalidades de juego 
que si colocamos una pieza 
erróneamente o construimos 
una figura que ueqo no po¬ 
dernos cerrar, ocasionalmen¬ 
te en ,jgur de una pieza el 
juego nos da una especie de 
borrador que nos permiten 
hacerlas desaparecer de la 
pantalla. 

Existe por último una tercera 
modalidad de juego que tie¬ 
ne mucho que ver con los tra¬ 
dicionales «puzzles». En ella 
el juego nos enseña durante 
unos instantes una figura con 
diferentes piezas, para a con- 
tini ación retirarlas una a una. 
Hecho esto comenzará a dar¬ 

os en distinto orden estas 
piezas, y deberemos tratar de 
devolver as a su posición pa¬ 
ra reconstruir la figura. Exis¬ 
ten 50 pantallas en esta mo¬ 
dalidad de juego, y cada vez 
que pasemos cinco se nos re¬ 
velará un «password». 

En el aspecto técnico el jue¬ 
go nos ofrece un correcto ba¬ 
lance, en el que lo único que 
resulta espectacular son los 
efectos sonoros y la presenta¬ 
ción, a cargo de David VVhít- 
taker. Está claro que a estas 
alturas «Loopz» ya no va a 
sorprender a nadie, pero lo 
cierto es que es un juego muy 
divertido y adictivo que se 
merece un lugar en vuestra 
proqramoteca. 

J.EA. 

Por fin tenemos en 
nuestras manos la 
versión informática 
de la última película 
de la saga de 
Regreso al Futuro. La 

estación del juego 
a sido más difícil de 

lo gue pensaban en 
principio sus 
programadores> 
vamos a ver si la 
espera ha merecido 
la pena. 

Los programadores del juego han 
concentrado en cuatro fases las esce¬ 
nas más importantes de la película. 

Sin hacer excesivos alardes los res 
ponsables de la parte técnica han 
hecho un buen trabajo. 

Aunque todas las zonas son diferen¬ 
tes, el mínimo nivel de dificultad es 
común. 

Avanzar sobre el tren en marcha para 
alcanzar la Máquina del tiempo es 
una de las acciones más complejas. 

■ IMAGE WORKS 
Disoonible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI, 
AMIGA y PC 
V. Comentada: AMIGA Los guionistas de la 

película han opiado 
esta vez por trasladar 
las aventuras del ge¬ 
nial científico y su jo- 

ven amigo al lejano Oeste y. Ió¬ 
nicamente, los creadores del 
programa han retomado el mis¬ 
mo argmnenio v han cenirado el 
juego en cuatro escenas claves 
del filme. Continuad leyendo y 
os contaremos los detalles de 
este divertido arcado. 

Emoción multiplicada 
por cuatro 

Empezamos el viaje a la tierra 
de los Indios y los vaqueros in¬ 
tentando salvar a la novia de 
Doc, -no podía faltar una chica 
en apuros-, de una peligrosísi¬ 
ma caída por un desfiladero. 
Los caballos de su carro se han 
desbocado y se dirigen a pleno 
galope hacia el abismo. Debere¬ 
mos alcanzar el carruaje antes 

de que se despeñe y para ello 
habrá que evitar el acoso de los 
Pieles Rojas y un montón de 
obstáculos que aparecerán en 
nuestro camino: piedras, aguje¬ 
ros, objetos que caen de la ca¬ 
rreta, etc., etc.. Una fase en la 
que tendremos que poner a 
prueba nuestros reflejos con el 
joystiek. 

Una vez rescatada nuestra 
amiga pasaremos a tirar al blan¬ 
co en una barraca de feria. Esta 
segunda parte del juego es qui¬ 
zás la más flojita de las cuatro, 
pero nos servirá de reIax para Io 
que nos espera en los dos si¬ 
guientes escenarios. 

Tercera carga y pelea al canto. 
Aparecemos en la plaza del 
pueblo y los forajidos, -los ma¬ 
los que tampoco podían faltar 
en esta película-, nos disparan 
ocultos entre los edificios: nues¬ 
tro único arma para derrotarles 
será una pila de tartas. A paste- 
lazo limpio deberemos eliminar 
a los atacantes y conseguir que 
Doc pueda huir para así Negar a 
la cuarta lase. 

En ésta debemos alcanzar la 
máquina del tiempo situada en 
la parte delantera de un largo 
tren de vapor; ésta es la única 

ewssfos \ nrueos"- 
■En la primera fase, aunque no se repiten todos los obstá¬ 
culos sí siguen una pauta de aparición bastante definida, 
dedícate las primeras partidas a estudiar por dónde van a 
aparecer. 

secreto en el nivel que transcurre a tartazo limpio es en¬ 
sayar el lugar exacto desde donde podamos alcanzar a los 
malos. Con un poco de cuidado no será difícil machacarles 
completamente. 

forma de que alcance la veloci¬ 
dad adecuada para devolver a 
nuestros héroes a su propia épo¬ 
ca. domando la personalidad de 
Marty tendremos que recorrer 
todos los vagones hasta llegar a 

k_. 

la locomotora, esquivando obs¬ 
táculos v luchando contra los 
secuaces de! malvado Buford 
“Mac! Dog" Taimen 

Nuestra opinión 

«Remeso al Futuro III» es. eo- ce 

mu el filme, bastante irregular. 
Posee dos fases muy adjetivas, 
primera y tercera, una segunda 
muy Hoja y una cuarta bastante 
entretenida, Al menos el nivel 
técnico del juego es bastante 
elevado, algo usual en los pro¬ 
gramas de fmage Works, lo que 
le hace, visual mente muy atrac¬ 
tivo, lo que no es poco, tratán¬ 
dose como es de una adaptación 
cinematográfica. 

En términos generales pode¬ 
mos recomendar el juego a lo¬ 
dos aquellos seguidores de las 
aventuras de esta peculiar pare¬ 
ja de héroes y que no esperen un 
e s p ec t ac u lar p rogra n i a. 

Además, no es demasiado di¬ 
fícil y no os costará mucho aca¬ 
barlo, lo que le hace interesante 
para los más pequeños o los 
más novatos en esto cíe! arcado. 

Resumiendo: un lanzamiento 
que no hará historia pero que 
cumple correctamente. ¡Ojala 
pudiéramos decir lo mismo de 
todas las conversiones! 

J. G; V 
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El licor de los montañeros 

MOONSHINE RACERS 
■millennium 
■Disoomble: ATARI, AMIGA 

PC 
■V. Comentada: AMIGA 

K lo hay nada mejor 

I\J cíue e' ¡'cor ol abora- 
I I Al do en el granero! 

A! menos eso piensan los pro¬ 
tagonistas de nuestra historia, 
la única pega es que destilar 
"agua de fuego", está abso¬ 
lutamente prohibido, Pero de 
todos modos se vende en las 
tabernas que hay junto a la 
carretera, y claro, si hay ne 30- 
do hay que mantener el sumi¬ 
nistro, muy a pesar del sheriff. 

En este juego vamos a pasar 
de ser guerreros galácticos, o 
pilotos de Fórmula 1, a con¬ 
vertirnos en simples montañe¬ 
ses de los Estados Unidos. 
Con una antigua furgoneta, 
-la típica que habréis podido 
ver en cientos de películas-, 
deberemos repartir la bebida 

por todos los garitos de la zo¬ 
na, ma en i en do siempre una 
velocidad aceptable en nues¬ 
tro divertido vehículo para 
evitar que nos atrape el she- 
nff del condado. 

«Moonshine Racers» es, 
simplemente, un programa 
de carreras, de desarrollo si¬ 
milar al típico «Buggy Boy», la 
diferencia es que esta vez no 
tendremos que llegar ios pri¬ 
meros, sino que habrá que 
hacer el recorrido en un tiem¬ 
po determinado, antes de 
que los dueños de los tugu¬ 
rios se enfaden y dejen de ser 
nuestros clientes. 

Conduciremos una vieja ca¬ 
mioneta cargada hasta ios to¬ 
pes de barriles de bebida, por 
unas infernales carreteras re¬ 
pletas de piedras, vallas, agu¬ 
jeros y muchos más obstácu¬ 
los, Cualquier contacto con 
ellos o con el resto de los co¬ 
ches, supone el incendio de 

Aunque no se puede afirmar que «Moonshine Racers» este 
mal realizado esperábamos un título algo más original. 

curioso argumento dei juego esconde un clasico progra¬ 
ma de carreras animado por una simpática melodía. 

nuestro motor y la pérdida de 
un tiempo precioso, Si llega¬ 
mos a n estro destino dent o 
de plazo o tendremos una 
bonificación en puntos y pa¬ 
saremos a una pantalla don¬ 
de tendremos la oportunidad 
de adquirir varias mejoras pa¬ 
ra nuestro vehículo, 

Au que no se pueda decir 
que el juego esté mal, la ver¬ 
dad es que no pasa de ser 
normalito. Tiene una presen¬ 
tación, del más puro estilo 
Psygnosis, verdaderamente 
buena, pero luego decepcio¬ 
na un poco. El scroll de la ca¬ 
rretera es rápido pero no lo 
suficiente y todo se enlentece 
excesivamente en ocasiones. 

«Moonshine Racers», como 
ya hemos dicho es sólo un 
programa de carreras, eso si, 
convenientemente disfrazado 
con un argumento original 
para ciarnos el pego. Proba¬ 
blemente con la mejor inten¬ 
ción del mundo. 

Lo que ocurre es que juegos 
de este tipo hemos visto mu¬ 
chos y este o destaca por 
nada especialmente. Da la im¬ 
presión de que sus creadores 
pensaron lo mismo y se inven¬ 
taron la historia de la distribu¬ 
ción de licor por hacer algo 
nuevo. Con sinceridad, si sólo 
tuviéramos que competir para 
llegar los primeros al final la 
cosa hubiera sido igual. 

Así que ya sai éis; buena 
presentación, gráficos acepta¬ 
bles, pasables efectos sonoros 
y mediano gra o de adicción. 
En resumidas cuentas, un 
programa más del montó 
que nada añadirá a la fama 
de una compañía tan impor¬ 
tante como M llennium, pero 
que resulta entretenido sobre 
todo si no hace demasiado 
que te has incorporado al 
mundo de los videojuegos. 

7. G. tó 
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HA2 TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 
527 39 34* 

(91) 539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 457 59 54 

EN SANTA MARÍA DE LA CABEZA PRECIOS IVA INCLUIDO 
ABRIMOS SABADOS TARDE 

CONSIGUE UNA CAMISETA 

M 

-CÍlC V 

+ALTERCO BEAST+CONTROL PAO 

29.900 

Acn c*l A<a 6990 
Athíin Firfhinr .... 1990 
Auiir» Antiult 5690 
Alln* Ifprnrrr .. 5990 
Al.» X.id in Sh.r ahí , 5590 
Alv* X.dd ....... 4990 
Al«» Kií.W-Hmh T, .ft 4990 
Atlir-n Syi'wJíOi'n*! 3900 
Aliar ird Heuti .. - 5590 
AitK>‘ ki*n Pro- rootbú 4990 
Annutl City ...... - . 5590 
A/írc Advontufo , 1990 
D. Oauijk#i íon'nu. 5990 
Ravi.a 1 bol 1 Nighlmam . . 5590 
Bí*rtla omjI . . 5590 
EEomhar Raid . 5590 
Colifmrnicf Gatnoi 5590 
Capí*>iri ;iívi 5590 
Coimen 3900 
Covmo C*k ... 5590 
Oíain HO. . ... 5590 
CKfjpHiltrr .... 4990 
CllJIffi Mdttnr 5590 
Columm . , 4990 
Cybaf JihirKib* 5990 

6990 
6990 
6990 
6990 
6990 6490 
8490 
8490 
6990 
6990 
6990 
5990 6990 
6990 
6990 
5990 
0490 
5990 

Sup<»r Hunfj On .. 
Sup-ar lonQtii 8ai«b^ill .. 
SufrOr LociQUc Bovkofball 
Svper Monaco G.P. 

r Thundttrblttdf! ., 
Supcr Volloyboll. 
Sward af Sodon 
Sword of V#rmílH«n _ 
Torzal Lcirth .... 
Thanda-HForcr» II , 
Thund arfare o III . 
Trampolín*’ Terror 
Truxlon ... ... . 
fwm Hawk -.. . 
Wondefboy lil . 
Workl Cup bollo 90 . 
Zc/ny Oolí. 
Zuom .... ... 

PERIFÉRICOS 
Convertidor para cartuchos 
SEGA 8 bit...Ó.49Q 
Cable vídeo monitor. 1,499 
Power PAD . 2.599 
Arcade Power Stick . 7,900 
Euroconecíor .   3.500 

CARTUCHOS MEGADRIVE 

Master System n 
+ALEX KI0D+CONTROL PAO 

+SUBCRIPCION REVISTA DISNEY 

PERIFÉRICOS 
Cantro PAD. 1590 
Rapid Pire Unif . 1590 
Pístala .   5990 
Control Stick . 2590 

Pistola + 3 iuegot. 10490 
Joyirick Konix. 2800 
Joystick Zero 7ero. 2950 
Joystkk Sg Fighter. 3300 

VERSIÓN OFICIAL ESPAÑOLA 

Aflarburnar II .   6990 
Aía* K¡d m E.C. 5990 
Arnofd Palmar Goíd 6990 
Arrow Haití ..... ........... 6990 
Atomíc RofcofGd . 6990 
0. Dounlai Boxíng .  6990 
Boiabal) ..  6990 
Bolfía Squodrorr ...._..... ... 0490 
Brrlílo Tartk.   8490 
Bírmni Ron... 6990 
Budokan .   0490 
Calumni ...._  ...... 5490 
Crack Down ....... ........... 6990 
Cyborhall .    ..... 6990 
D. J> floy .   8990 
0*6k Trot/ .  6990 
Oynari'Hf® Duka ......_ ... 6990 
JE. Swal .      6990 

Klanx .... 5990 
Lokan C«lbc» .... 6990 
Loif Sattlc . ... 6990 
M¿koy Moa va .   0490 
Maoo Wolkrrr .   7990 
Myiftc Fondor . ... . 6990 
Pack R*l!*»yr Bavknifoall . 5990 
P«o GoJÍ . 8490 
Pbanlavy Síar II 8490 
Phaliot _ . ... , 4490 
Populoui ... . 8490 
Rombo Ití .... . 5990 
Rallan Saga II .   6990 
Rflwongo oí Shinobi ... .... 6990 
Shadow Doñear.  6990 
Spocu Harrrtf II .. 6990 
5pacar Invadir .. 6490 
S| rí dar . 0490 

CARTUCHOS SEGA 
O*»™ : Anuir, 5590 Gr*<ul VoLffyOatl .. . .. 3900 
■ >icV Troty .... ... S990 !enpen1 r» Multan _ 6990 
Oiubkr Dragón . 5590 Indiana Itrnm .... ..... 6990 
[Vtuhírt Howk. . 5590 Jofl MonFanq IcKitbüJI , . 5990 
D-yfitrmityi DgV« ... 6990 Jliubtar -.... . ... 5990 
Oy-r-Mjrn 11 a Dwa 5590 M(u:n Hunf*' .... ....... 3490 
C ■ S»Tfl) .. 5990 Mifk«y Mouio . . 5990 
Tr¡du*P Rc*<.«r. ¡990 Moonwalkor .. . . .. 5990 
F 1 6 3490 ..... 1990 
f ontnvr Z □ n • i T990 O ■ nr a i < an W t .... . ... 5690 
f onhj^y IfüOíi II 3490 Out Ryn . . ..... 5590 
r-rvitrny ¿ono Mo/« ... 3490 Pqprf S.i y 4990 
1 im and F oígnl II 6990 Parlüur Cíarrwk ... ..... 1490 
FofgwMon Wor Idi . ... 5990 PKarttaiy Star 3900 
Gom Graund . 5990 Fra Wrifktí™ , , .... 4990 
Gckuty foftr 5990 Fiythit World .... ... ....... 5990 
Gaunlal .... 4990 PiytKo fo» . .. 5690 
Gbaytbuttf n ... 4990 Owrtei .... .. ..... 3490 
Gholfhíiuln 3490 RT ypfl. . 5990 
GIrtm31 and Ghoi 1 v .. 5990 R.C. Gran Pn* . ..... $990 
Globnl 1990 RnnAtra III . . ,. 5590 
Goldnn A ío 5990 Rdinpaor . . 5590 
Gaíí ArAanti» , é-590 fifailan 5590 
GowIIhJI ■ i r 3900 Rtwua M‘»uon . ,. 1990 
Gr *i«( Botbnibal ... 3900 Sr.Tarní: l« Sp,»*r ..... 5690 

Stfcrmn CsK'inofld ...   1990 
Shonglw.   4990 
SKi«io9i .  S590 
Staj» SHat .   5590 
Sfior,* Horurr   .. 4990 
Sp«lkntl«>r ... S99Í) 
&py Ui Spy ... ... 3490 
5tr>dar        5990 
Suhmcinncr All^tV . 6990 
Svmmpt Goma ,-,u   4990 
Supar Monqco G.P-   5590 
Smpíf fannt* ..   1990 
Tq-ddy Bey ...... ... 1990 
T ha Ninjo . . 1990 
Ttiundri blads . .. 5590 
Tranibol .    1990 
Vtfjttanta . ... ... ■■ 5590 
Wandirbóy .... ... ... 4990 
Wúndnfbo/ Ni ... ... ... 6590 
Wún^ü*bay in Monitor . 4490 
World Go/rtfii .... ...    5590 
World Grart PVr. . . 1990 
World Saícor 4990 
Zdlian .. - 3900 
Zdlion U ... . 3900 

Fatal Labyrrnlh ... 
Fínol Zana .. 
i ira Shark.*. 
Flnrky ........ 
Fargallón Mp'orld. 
Gam Ground 
Ghoitfeullar .. 
Ghau J i' n' o Ji olí i 
Goldon Akc* .. . 
Granada ., 
Hard Drtvmo .. 
Hallfifo .. 
Han a® Zvrai ..*.. 
liHoclor X . 
libido ___ _ 
Jornal Pona .„. 
John Maciden Football . 
Juchan .... 

6490 
5990 
6990 
4490 
6990 
6990 
6990 
8490 
6990 
6490 
6990 
6490 
6990 
5990 
5990 
8490 
6490 
6490 

CON EL JUEGO 
COLUMNS 

24.900 
CONVERTIBLE EN TV 

CARTUC IOS 
GAME GEAR 

Drogon Cfyirtal ... .... 5490 
G-Lock .. ... 5490 
Mkfcey Mouse .... ... 5490 
Piyehic World . ... 5490 
Revengo of Dragón .. 
Su per Monaco Groo Príx ... 

.... 5490 

.... 5490 

NOMBRE TÍTULOS PEDIDOS PREGO 

APELLIDOS _ 

niBFrnoM rnupi fta U1 KLn_*n_t 1 \_41 i vv/íYir LL 1 A 

POBLACION PROVINCIA _ 
MODELO CONSOLA 
N ° CUENTE 

C7 NUEVO CLIENTE 
FORMA DE PAGO: 
CONTRA REEMBOLSO 

SIN GASTOS DE ENVIO 

TOTAL 
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COMPLEMENTOS AMIGA 

IMPRESORA 

OPERACIÓN 
CAMBIO 

SI NOS ENTREGAS TU 
VIEJO AMIGA 500 AL 
COMPRAR UN AMIGA 

2000 MULTIMEDIA TE LE 
VALORAMOS UN 50.000 

PTAS. ADEMÁS TE 
REGALAMOS UNA 

IMPRESORA MPS 1270 
INKJET. 

AMÍli ATE A r A ftlDI A H 

VALORADA 
EN 49.900 

COMMODORE 
MPS 1270 INKJET 

V-K 

UOíV®®. 
■tono »^ffiíio«o 

AMIGA 500 

UUJiUd.iUI-J<L«U. 

TE REGALAMOS: 
y*A*>É«áÉÉ> 
'"IaCK 

Y FANTASIA 

Delu*e Pawt 
> 
► 
5> 

-Ocluí-.* Music 
i» 
► 

Qeluxe Vkí*o ► 
> 

— Budo*an 
> 

—AMC 
r 
> 
► 

—Aíter the War 

NO TE 
CONFORMES CON MENOS 

Si compras tu Amiga con monitor color además te 
regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y 
recuerda en 24 h. puede ser tuyo. Llámanos. 

w AMIGA 2000 
TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR 
TU AMIGA 2000 

Y ADEMÁS TE REGALAMOS 
EL PACK CREACIÓN FANTASÍA 

Y 100 PROGRAMAS MÁS 

POR SÓLO 

139.900 Pts. 
SI NOS COMPRAS TU A-2000 
CON MONITOR COLOR TAMBIÉN 
TE REGALAMOS EL 
CONVERTIDOR TV • 187.900 

AMIGA 2090 MULTIMEDIA 
CONSULTANOS. ES UNA OFERTA 

INCREIBLE 

SAT \ 

0 

SERVICIO TÉCNICO 

* Commodore 
Tel. {91) 527 39 34 
Te!. (91) 539 04 75 

ESPECIALISTAS EN AMIGA 
REPARAMOS PARA TODA ESPAÑA 

Action Replay II .:. 13,500 

Alfombrilla ratón . 995 
Ampliación 1/2 M0 8 MB Externa. 24,900 
Ampliación 2MB A-2000 Amp. 8MB. 38.900 

Ampliación memoria 512K . 8,900 

Anímatiarr Studio Disney .  16.500 
Cable Evroconector . 2.500 
Convertidor TV para monitor .  12.500 

Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb~512K . 94.900 

Digí View Gold 4.0.23.900 
Disquetera 3 1/2 externa .. 15.900 

Disquetera 3 1/2 interna A2000 .,. 12,900 
GSI4Ü Genlock . 49.900 
Midi .    9.900 

Modem externo 2400b . 18,900 
Modulador A-52Q . ó, 500 

Perfect Sound {Dígífollzador) . 14.900 
Ratón de alta resolución . 3.900 
Ratón óptico «sin bola» . 7.900 

Tarjeta AI A 500 . 44.900 

VENTA POR CORREO 

TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO 

O Commodore 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 

/Q1, 527 39 34 
; 539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 467 59 54 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN El IVA INCLUIDO 

| PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

STAR LC 20 B/N - 37.900 pfat. 
CARTUCHO TINTA - 995 ptas. 

CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 píos. 

ATARI 520 STE 
solo 64.900 ptas. 

ATAR! 1040 STE -77.900 
MONITOR MONOCROMO -18.900 
MONITOR COLOR - 49.900 

+ Safan 

+ Loma 

+ París Dokar 

+ Shermon M4 + Music Marlcer II 
+ Omnicrdn Basic 
+ Hyper Paífi fl 

ATARI LYNX - 17.900 ptas. 

) í: 

3200 

felpos* m 
CHnCVofc-9* 3900 

íixdro Cop 3900 

Gtfri c* Zndcco» 3900 

OoMmém 3900 

ten 3900 

Fot Vo' 3900 

390C 

toad 

ic-ac-* $Q«ad 

9<a^ 
Sk* Wortí 

Visor Sc»^ 

1 ‘ --.r 

1 Arfea 

3900 

3900 

3900 

3900 

3900 

3900 

795 

3900 

3900 

GAME BOY 15900 

LA CÓNSOLA PORTATIL 
CON MÁS JUEGOS 
COMPLEMENTOS 

Altavoces + Amplificador 2100 
Huminotión Nuby...2100 
upa Nuby... 1700 

Lyght Boy ton lupa.3900 
flóíso cartuchos Nuby.. 1695 
Esfoch* Nuby ..  2100 

Aflewory (Arícanoid). 3900 
Amo ¿ng Penguin.3900 
Salmón .  4400 
Berxh Voiey..   3900 
Bo-mbers Adventere. 3900 
Soubíe GJxnl. 3900 
Boxjcle.,. 3900 
SubWe Bobble. 3900 
Bug* Burriy.. 3900 
CatíefvQiüa . 3900 
Chessmaster.4400 
Cyrajd.3900 
Double Dragan.. 4400 
Dr. Merlo. 3900 
Dragón'i loir. 4400 
Dwfe Tota. 3900 
F*1 Pacer. 4400 
First oí the N. Síar. 3900 
Flipuíl.   3900 
Gorgoyiw. 3900 
Ghostbuster 2 ... 3900 
GhotíbusJer ÍJ. 4400 
Golf. 3900 
Grem! ns II.,.. 4400 
In Vour Face (Basfcet)... 3900 
Ithido. 3900 

Kung-fu-Boy.. 3900 
Kcng-Fu-Masfef. 3900 
Moíocrass Manioc. 3900 
Mr. Chin’* Gourmet Pr3900 
NBA AJI Star. 3900 
N emesis. 3900 
Ninfo Boy. 3900 
Ninfo TurHes. 4400 
Paper Boy.  3900 
Pengvin Wcrs.. 3900 
Pfmba.ll 66.3900 
Pipe Dream. 3900 
Power Rocer .. 3900 
Qi*. 3900 
OucHrth .. 3900 
Rodar Minian. 3900 
Robacop. 4400 
SkJe Pockett. 3900 
State tte. 3900 
Snoopy. 3900 
Spíderman. 3900 
Super Mario. 3900 
TermH.  3900 
Tuftks /Fací Clan. 3900 
World Bowfiog... 3900 

NINTENDO 
'Uamá». ..... .. 15900 CKGl» B*k« . 4200 Pv«f«C ... ... o1: '• 
AÜV. <¡f lok> 2 .... .... 6500 Gdí .......... .. 4200 Robowa man ... 6500 
Air Fortrcst. .... 7900 Gooftiw 11 ... 6500 PulK and Atlock. .... 6500 
Alpha Mñsttd. ™¿50Q Gmdirt .. ,,. 6500 S»tant Service .... .... ¿990 
SoRou BJiy. .... 6900 OrtmEnf 1í T ... 7900 Stale Di». 5500 
Betmon .. 7250 Jourrwy tbo 6990 Sfor Forcé. ... 6500 
Bifliao! ... .... 6500 Life Forcé.. .. ... 6500 Super Murió Bros. 4200 
Bienic Commonda .... .... 7250 Momio a ástoiwa . 7200 Ternit . ... 3900 
CtnteKíarsia .... .... 6500 Mega Moa... .6500 Te*r« ,.. 6500 

ra Tdondt. „ 6500 Mego Mor 2. 7900 Top Gw» . ... 6500 
Dtwafiü Taidf.. ...6900 Metroid .. 725® "«tugas Nieto „ .... ... 7250 
dontay Kong . 6500 PopVft . .4200 Ttckíl cmd FVd l!. ...6500 
Dontay Kona Oom ... .... 6500 Probóíeclctr.. . 6900 Zefdol .... .. , ... 8250 
¡há Tofrn.. .... 6990 Pvdi Ovf... ... 6500 Zekb 11. ... 8250 

COMMODORE 
MPS 1270 INKJET 

dü- 

PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO. 79.900 

PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR.119.900 

PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO 

+ IMPRESORA. 149.900 
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR 

+ IMPRESORA. 189.900 

PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA. 199.900 

AT DI 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA. 179.900 
AT 0T 286 VGA COLOR 40 MB + IMPRESORA.219.900 
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA. 229.900 

•TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN UN PACK DE 

SOFTWARE TUTORIAL DE: 

WORLD PERFECT LOTUS 1,2,3, D BASE III 

Y OPEB ACCESS COMO PAQUETE INTEGRADO 

COMPLEMENTOS PC 

Adaptad ó r Midi Sound Bf áster .. 11.000 

Alfombrüa ratón .. .W5 

Altavoces Saund Blosier .. 7.500 

Dístatera 3 1/2 1,4 MB .... .. 15.000 

Dilketwo 3 1/2 720K. .. 13.500 

DísVeíera 5 1/4 1,2 Mfi.. .. 15.000 

Dístatera 5 1/4 360K. .. 12.500 

Dístatera externa 3 1/2 AT, ... .. 26.900 

Disketera exíeme 3 1/2 XT. .. 23.900 

Dídetero externo 5 1/4 Aí. ... .. 23.900 

Dístatera externa 5 1/4 XT. .. 25.900 

Funda impresora. ...... 995 

Funda PC y teciado ... ... 1.495 

Modem 2400 externo .. 18.900 

Modem 2400 intemo . .. 12,900 

Ratón Goíden Imoge .. ,..4,100 

(talán Opfico ... ... 7.700 

Soft Sound 8!aster (15 discos) , .... 9.900 

arjeta JoysHdk 15 pin. ... 2.500 

Tarjeta Joysfick 9 pin. . ......... ... 4,900 

Tarjeta sonido Ad Lib ............ .. 29.900 

SONIDO PARA TU PC 

32.900 
- DIGITAUZA - MIDI 
COMPATIBLE AD-LIB 

NO GASTES MÁS EN PILAS UTILIZA PILAS RECARGABLES 

Cargador pcnasonic - 1.995 

Cargador Panasonic ♦ 4 pilas 2795 

Cargador Panasonic Universal 2.995 

Cargador Universal Jecksoo - 1.995 

Cargador rápido con 
temponzador — 2.595 

Pila recargable (1.000 veces) 
Panasonic — 295 

PARA AMIGA 500 

SWITCMING 
LA SOLUCIÓN MÁS 
RENTABLE A LOS 
PROBLEMAS DE MEMORIA 

17.900 
AMPLIABLE 

A 2 MB 

r Mir'Tirr fnini. 

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PÁGINA 



VEN A LAS 
TIENDAS 

MAIL SOI 

?..* Sis. Mana d» la Catai®, 1 
28045 MADRID 

VENTA POR CORRIO 

(^¿NOVEDADES 1 

PROXIMOS lANIAtyos I 

Tel. 527 82 25 

GARANTÍA EN TODOS 
NUESTROS PRODUCTOS 

TITULO 
^ 1 X, / 

*- 

# ■ AU 

. --4v. 
V 

Armourgeddeon 

M 

Atomic Robo di 1200 1200 2250 

Autocrash 1295 1295 1295 2250 2250 

Awsome 
Baf 2250 2500 

Battestorm 1200 2250 2250 

i 

Blue Max 3900 

Ceíica G1 1200 1200 1200 2250 

Chip Challenger 1200 1200 1200 2250 2250 

Gime Don'l Poy 2950 

Di se 2500 

Donald y Alfabeto Mágico 1295 1295 1295 2350 2595 

Drogons of Fíame 1900 1900 1900 2850 3990 

Duck Tales (Disney) 2595 

El tren expreso de Goffy 1295 1295 1295 2350 2595 

Exlerminator 1200 1200 1200 2450 3150 

Extreme 1850 1050 1850 2¿5Ü 

F-19 Stealth fghter 2850 2850 5990 

Flood ‘ M 

Gaunt} rt III 1200 1200 1200 2250 

Gozza (Pac! Gavcoin) 1200 1200 1200 2250 

Gengh.s Khan 1300 1300 1300 2250 2250 

Hord Drivin' 2 12Q0 PT20G 1200 2250 2250 

Heller Skelfer 1200 1200 1200 2250 2850 

Hi Street 3995 

lirón Lord 1300 1300 2250 2500 

Jock Nicklcus II 5000 

Judge Dreed 1200 1200 1200 2250 2250 

Lo Corona Mágica 1200 1200 2250 2250 

Lo Historio Interminable 1200 1200 1200 2450 3150 

Lemmirgs 3900 

Loopz 1200 1200 1200 2450 2850 

M.U.O.S. 3200 

Megophoemx 1300 1300 1300 2250 2500 

Megotravetler 8500 

Metal Mufartí 2500 

Monaco Gran Prix 1200 1200 1200 2250 2750 

MystKol 1200 1200 1200 2250 2250 

Nom 2250 

Nayy 5 ais 1200 

N ghtsh i 2250 2250 2250 3200 3990 

Octubre Rojo 1200 1200 1200 2250 2250 

Pcd Megabox 1750 1750 1750 1750 2500 3900 

Power Pock 4500 

Predator II 1200 1200 1200 2250 2250 

Prehistorik 2500 

Prioce of Pcrsía 1300 2250 2500 

Pick'n 1300 1300 1300 2250 2500 

Profennís 2 2500 

Regreso al Futuro III 1200 1200 1200 2250 2750 

Sene Oro vo. 1 2500 

Serie Oro vol. 2500 

Serie Oro ve 1295 2500 2500 

Ser a Oro vol. IV 1295 2500 2500 

Star onlroí 1500 1500 1500 2250 2500 

Starbowls 1295 1195 1295 2250 2250 

Stratego 2500 

SWI 1300 1300 1300 2250 

Teirplos Sagrados 1500 1500 1500 1500 2250 2500 

Toki 1200 

Turnean 2 1200 1200 1200 2250 

Twm World 1300 ! 1300 1300 2250 ! 

W.C. Boxing Manoger 1200 ' 1200 1200 2250 2850 

Welltrix 1200 1200 1200 2250 2250 

Wha^t of Demoní 6995 
" 'F' .. -“ 
Zono 0 1200 1200 j 1200 2250 2850 

/8JJ. 

'“tenemos 
LIBROS DE PISTAS 

Indy 1200 

Manioc Mansión 1200 

Loorn 1200 

Monkey Island 1200 

Vario* 

Cable Audio +3 1200 

Cable cassette Arrastrad 1200 

Cassette Commodore 64 6500 

Convertidor TV Amstrad 21900 
Copiador Audio C-64 2900 

Copiador Audio C-64 

con fuente 3990 

Disco limpiador 3 Vi 995 

Disco limpiador 5 V* 995 

Inferíoce Kempsfon (SP) 2475 
Modulador TV Amstrad 9500 
Ram Jet ^2A 11500 
Ram Jet + 3 11500 

Ram Jet ZX 11000 
Reset para pokear C-64 1500 

JOYSTICKS 
jetfighter 3300 

Konix 2500 

Kartix autofire 2750 

Navigator 3500 

NI-5 (Nintendo) 3900 

PC Zero Zero + lar. 6500 

PC Zero Zero Winner 2800 

Phasor One 2800 

Pro 5000 2800 

Qutckjoy III 2250 

Sgfighter (Sega) 3900 

SHck boíl 995 

Topstar 5250 

Zero Zero 1900 

Zero Zero ADS 3500 

Zero Zero Júnior 1200 

Zero Zero Wmners 2595 

M»nt«ra 32t 2. * 
21013 MADRID 

Tel. 522 49 79 

HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 
527 39 34 * 

P'J 539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 467 59 54 

PRODUCTO 
especial 

i ■ 
TITULO 

1 ^9 líA ( 
RC3Vi| 

Batalla de Inglaterra 5590 

Breach 11 (War Game) 2850 

Drcgons Lcr 11 (Time Warp) 9995 

Drogons Brealh 4490 

F-29 Retoliator 3990 

Front L ne (War Game) 2850 

Indiana Adv. Castellana 5490 

Loam 3990 

Mi Tok f oíoon 6990 

Manioc Mansión 3990 

Mig 29 Fukrum 3990 

Midwinter 5490 

iMurdcr 3990 

Operatiori Steal h 3990 

Pock 3 War Gamcs 5500 

Rockiíl Dhf (War Game) 2650 

Secret Of Monkey Island 5990 

$im City Terroin Ed. 2950 

Wall Street 3990 

JUEGOS A 395 ptas 

SPECTRUM 
Continental Circus, ChudCs yeager, 
Gemiríi Wing, War in middle earth. 

Abadía de) crimen, Shinobi, Ninja 

Warrior, Test Dnve II, Cariónos, 
González,, Moí, Livingsfone II, Space 

Harríer, Mad Mi* II, 

Ice Breakcr, Rom, Cosmic Sheriff, 
Mortadela II, Ktmg-Fu Wárrióri, Dan 

Dore III, Mogic Jhomon. 

AMSTRAD 
Continental Circuís, Chuck's yeager, 

Gemíni Wing, Wor in middle earth, 

Mad Mix, Space Harrier II, Abadía 

del crimen, Shinobi, Nínjo Warrior, 
Test Orive II, Corsarios, González, 

Mot, Mad Mix II, 
Ice Breaker, Rom, Mortadela, 

AAARG, Magic Jhonson, Snoopy. 

COMMODORE 
Blue Angel, Jack Nícklaus Golf, The 

Train, Skate or Die, Continental 

Circus, Dan Daré III, Gemíni Wing, 
Marble Madness, Way of Explodin 

Fist, 4x1. 

MSX 
4x1, After the War, Aríifox, War in 

the Middle Earth, Continental Circus, 

Knight Lo re, Knight Shade. 

Existencias limitadas en ofertas. 

JUEGOS A 295 ptas. 
SPECTRUM 

Uvingstone Supongo, La sí Mission, 

Goody, Sol Negro, Mutarrt Zone, 

Cosa Nostra., Robotscape, Wets Bank, 
Super Sapiens, Funky Punky. 

AMSTRAD 
Uvirtgstone Supongo, Last Mission, 

Goody, Sol Negro, Mu tañí Zone, 

Cosa Nostra, West Bank. 

MSX 
Fernando Martín, Fredy Hardest, 

Phontiis, Hundra, Turbo Girl, Gamo 

Over, Don Quijote, Nonamed, Dusty, 

Army Moves, Rata, Capitán Sevilla, 

Comando Tracer, Bestial Warriors, 

Enchanted, Pantera Rosa, Mortadelo 

y Filemón, Road Word, Terropod, 

Colony, Ocean Conqueror, Termmus, 

Trial Blazer, Sorcery, Amo del Mundo, 
Starquake. 

COMODORE 
Fernanda Martín, Fredy Hardest, 

Game Over, Army Moves, Dan 
Quijote, Mega nova, Mega cor p, 

Archon Collectían, Pantera Rasa, 

Speed Kíng, 180, Terropodí, Fórmula 

I, Druíd II, Flash Gordon, Lazer 
Whccf Fcud, Kit Star II, Pack 

Mastertroníc, ftackfor, Matorbike 

Madness, Boxing, Action Forcé, Thrus, 

Micro Rhytm, Dan Daré. 

JUEGOS DE 995 ptas 
PC 5 V« PC 3 Vt 

Aventura Espacial, Aspar, Capitán 
Trueno, Cozumel, Driller, Game Over, 
González, Michel, Mot, Mutant Zone, 
Phantís, Roller Coaster, Side Wtnder, 

Tennis, Ulises, Sotan, Magic, Johnson, 
Pro Golf. 

SOLO PC 5 Y* 
Bluc Angel, Power Boat, The Train, Skate 
or Die, Kíng of Beach, Pfatoon, Sryrar, 

Ace af Ace, Barbarían. 

SOLO PC 3 Va 
Boulder Dosb, Colony, Horse Racing, 

Vectorball, Imposible Mission II. 

AMIGA 
Bluc Angel, Corsarios, Garfietd 2, 

Genius, Korse Racing, bVíngstone II] 
Moí, Nínjo Mission, Rockn Roí!, Sky fox, 

Sol Negro, Telemark Warriors, 
Vectorball. 

ATAR! 
Circus Atraction. Continente Circos, 
Double Dragón, Gomes Wtnícr ED., 
Gemir» Wing, Hard Dnvíng, Marble 

Madness, Menate, Mortadelo y Fiíomon, 
Pantera Rosa, Rombo III, Splifing Irnages, 
Telemark Warriors, Tiburón, Zany Golf, 

JUEGOS DE 1200 ptas. 
Aíkono.dH Barbarán, C'hampionshíp Golf, Gauntet, 
Grcen BwL Indioro (Artod#). Itoüo 90, Ouf Run, 
Ptoioon, Rompoge. Robocop, Svbbattle Sanutolor, 
Tt-.-drrb'cde, W.C. Leader BoofdL lap Mistión M, 

Light Corrido?, ílar Dvsi, C4Mbft, figer Rood. 

2 x 1 AMSTRAD 
DISCO 

DISCOS VÍRGENES 
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' NUEVO PRECIO 
" S\\ V -- 

10 discos 3 1/2 
795 

50 discos 3 1/2 
3.490 

10 discos 5 1/4 
10 discos 3 ' . 

495 
3.900 

10 discos 3 1/2 HD 1.500 
10 discos 5 1/4 HD _ 995 

5«r^c 
tXVfC 

TITULO ^ 
¿Ti/’ 

1 

Ac^n Battles [War Gomes) 1200 1200 2250 2450 I 

Adidas Soccer 975 975 975 1900 2250 (l 

ADS 1200 2250 2500 

Argel N 'to Pole 00 1200 1200 1200 1900 2850 i 

Arrhen (Wor Gam ) 495 495 2250 [l 

Beverly Hills 5995 5995 5995 1595 1595 

BlaocFwyth 1200 1200 1200 1900 2250 il 

‘ Bomber 1200 1200 1200 1900 2850 ¡ 

I Búfalo Bdk 595 595 595 1595 

Cortos Soinz 1295 1295 1295 2250 2850 

Corrier Commond 1200 1200 1200 2250 

Creta 1941 (War game) 1200 1200 2250 

Desafio total 1350 1350 1350 2250 

Dick Tracy 1295 1295 1295 2595 [ 

El oro de los Aztecas 2250 

Emíyn Hs/ghes 1100 I 1100 1100 2250 

European Scperleaiue 1100 1100 2250 2250 I 

F-15 Stnke Eagle 1350 1350 1350 2250 3900 [: 

F-16 2250 2250 4990 [ 

Football Man. W. Cup Ed. 1200 1200 1200 2250 1595 

Footboll Manoger II 595 595 595 1495 1495 

Go.’den Axe 1200 1200 1200 2250 

Golden Basket 1200 1200 1200 2250 2850 t 

Grand Prix Circuit 1200 Uw 1200 1200 1950 2500 

Grerv s II 1200 1200 1200 2250 3900 | 

Gunship 1350 1350 1350 1900 3990 i 

Héroes of the Lance 1350 1350 1350 2250 3990 

Jai Alay 1200 1200 1200 1200 2250 2850 [ 

Kick off 595 595 595 1495 

Kick off II 1200 1200 1200 2250 3995 

Kick off II (arbitros) 

KJax 975 975 975 975 1900 2250 f 

La batalla de Ingloterro 495 495 495 5595 

La espada sagrada 1200 1200 1200 1200 1900 2250 

La espía que me amó 1200 1200 1200 1900 2250 

Lotus 1200 1200 1200 2250 «50 

Monty Phyton 1200 1200 1200 2250 2350 

Mundial Fútbol (Ópera) 1200 1200 1200 1900 2850 

Norc 1200 1200 1200 2250 

Norte y Sur 1200 1200 1200 1200 2250 

Pack a toda moquina II 1750 1750 1750 2950 

Pack ChaÜenger 1500 1500 1500 2500 3900 I 

Pack Comic arcado aventur. 1500 1500 1500 2500 

Pock Full B así 3900 I 

Pock genial 1200 1200 1200 1200 1900 

Pock Multivport 1500 1500 1500 2500 3900 I 

Pack Ptatinum 1550 1550 1550 2250 

Pack Red Dyramite 1500 1500 1500 2500 

Pock Ruedas de Fuego 1750 1750 1750 2950 

Pack Segó Master Míx 1750 1750 1750 2950 

Pack to by Topo II 1550 1550 1550 2950 

Pong 1200 

Panza K ck Boxirg 1200 2250 2500 

PtmbaB Mogic 595 995 995 I 

Praíes 1900 3990 | 

Piotting 1200 

Pol Díaz 1200 1200 1200 2250 2850 

Puzzníc 1200 1200 1200 2250 2250 

Roinbow Island 975 975 975 1900 

Re Cross 595 595 595 1595 

Ratos de! desierlo 495 495 2250 

Rozas de noche 1200 1200 1200 2250 2850 

Regreso al Futuro II 1200 1200 1200 1900 2250 

Rick Dangerous 1200 1200 1200 1900 2250 

Rick Dangerous II 1200 1200 1200 2250 2250 

Robocop II 1350 

Shodow War ;or 975 975 975 1900 • I 

Shermon M-4 595 995 995 

Sim Gty 1350 1350 2250 3900 

S to Pons 1295 1295 1295 2250 2850 

Si Drogon 1300 1300 1300 1300 2250 

Strider II 1200 1200 1200 2250 

Stríp Poker 11 595 595 595 1595 

Super Off Rood Kocer 1200 1200 1200 2250 2250 

*„perman 595 595 595 1595 1595 

Targhon 995 995 1 

Tennis Cup 595 995 99 

Tortugas Ninja 1350 1350 1350 2250 2850 

Trivial 1995 1995 1995 1995 2750 2750 

Turriccm 975 975 975 1900 

Vulcars (Wa' gomes) 1200 1200 2250 2450 

LO MÁS INTERESANTE DE 
LOS PROGRAMAS P.D. 
REUNIDOS POR MAIL SOFT 

Disponible 
en Amiga 
pc 5 y« 
PC 3 Vi 

Y SÓLO CUESTAN COMO 
1 PROGRAMA: 2250 pts. 

- PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR 

NOMBRE 
Af ELI DOS 

DIRECCIÓN COMPLETA 

POBLACION 
TELEFONO _ 

PROVINCIA 
C.P._ 

MODELO ORDENADOR 
N.° CLIENTE_ 
□ NUEVO CLIENTE 
FORMA DE PAGO: 
CONTRAREEMBOLSO 

TITULOS PEDIDOS PRECIO 

GASTOS ENVIO 250 

TOTAL 



No paran 
Aventura interactiva 

HELTER SKELTER 

Los seguidores de los juegos de plataformas tendrán ga¬ 
rantizado el entretenimiento con este nuevo representante, 

Por suerte, ya que la dificultad es bastante elevada, a medi¬ 
da que superamos niveles se nos dan claves. 

■ AUDiOGENIC 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
PC, ATARI, AMIGA 

■ V. Comentada: AMIGA 

I o nos resulta nada ex- 
| \ I traño que en la caja de 

\l este juego de «beatle- 
niano» nombre figure, junto 
al logo de Audiogenic, el del 
equipo de programación res¬ 
ponsable de su creación, ni 
más ni menos que The As- 
sembly Une, los programado- 
res más prolijos y exitosos del 
momento, cuya sola mención 
es ya sinónimo de originali¬ 
dad y calidad. 

Para esta ocasión los a lo¬ 
res de maravillas del calibre 
de «E-Motion», «Vaxine» o 
«Pipemania», nos han prepa¬ 
rado un divertido arcade que 
responde al mismo esquema 
ofrecido por sus producciones 
anteriores: desarrollo muy 
simple pero adictivo hasta lí- 

El tratamiento gráfico en la versión 
Spectrum aumenta la dificultad res¬ 
pecto a las versiones de 16 bits. 

SPECTRUM 

Aunque esta versión 
para Spectrum resulta 
casi tan divertida en su 

desarrollo como las de 
16 bits, lo cierto es que 
al estar diseñada en 
monocromo en muchas 
ocasiones la visión de 
los enemigos resulta un 
tanto confusa, lo cual 
aumenta notablemente 
su nivel de dificultad. 

mites realmente increíbles. 
Con un aspecto muy similar 

al de aquel «Bumpy» con que 
Loriciel nos sorprendió hace 
ya algún tiempo, «Helter 
Skelter» se adentra dentro del 
terreno de los juegos de pla¬ 
taformas para situarnos ante 
e! reto de completar un total 
de 80 niveles distintos habita¬ 
dos por traviesos monstruitos, 

Nuestra labor consiste en 
controlar una oronda y rebel¬ 
de pelotlta saltarina con la 
que tendremos que intentar 
eliminar-simplemente tocán¬ 
dolos- los indeseables mero¬ 
deadores de cada pantalla. 

Ahora bien, nuestro princi¬ 
pal problema reside en que 
ios enemigos deben de ser 
eliminados en un orden con¬ 
creto, de tal forma que una 
flecha sobre su cabeza nos in¬ 
dicará en cada momento cuál 
es el siguiente monstruo a 
destruir. En caso de que erre¬ 
mos y toquemos a otro, nues¬ 
tros quebraderos de cabeza 
aumentarán, ya que repenti¬ 
namente sufrirá una curiosa 
mutación dividiéndose en dos 
enemigos más pequeños. Es¬ 
to equivale a decir que si nos 
movemos a tontas y a locas 
por la pantalla ésta se llenará 
en cuestión de segundos de 
pequeños monstruitos y nos 
resultará casi totalmente im¬ 
posible destruirlos antes de 
que se extinga el tiempo lími¬ 
te de que disponemos para 
completar el nivel. 

Otro grave problema a con¬ 
siderar es lo realmente difícil 
que resulta dirigir con preci¬ 
sión nuestra esfera tanto por 
su inercia, como por el curio¬ 
so sistema que nos permite 
controlar la fuerza de su bo¬ 
te: si pulsamos el botón de 
disparo mientras sube reduci¬ 
remos su fuerza, por contra si 
lo hacemos mientras baja la 
aumentaremos. Con ello, mu¬ 
cha paciencia, y unas largas 

sesiones de práctica seremos 
capaces de llevarla a donde 
deseemos, aunque claro, co¬ 
mo esto es un arcade y no de 
los más fáciles precisamente, 
antes o después acabaremos 
por perder las cinco vidas con 
que comenzamos la partida. 
Eso sí, un oportuno sistema 
de claves nos permite volver a 
comenzar en niveles avanza¬ 
dos del juego. 

Falta ya por comentar tan 
sólo el hecho de que esporá¬ 
dicamente aparecen en pan¬ 
talla letras y s mbolos destina¬ 
dos a posibilitarnos obtener 
vidas extras o diversas venta¬ 
jas, como paralizar a nuestros 
enemigos, detener el conta¬ 
dor de tiempo, hacer vulnera¬ 
bles simultáneamente a todos 
los monstruos o pasarnos di¬ 
rectamente de nivel. 

En fin, los chicos de The As- 
sembly Line, que parecen no 
conocer ni el descanso ni la 
mediocridad, han vuelto a dar 
forma a un arcade super-adlc- 
tivo al que, quizás, esta vez si 
se le puede criticar que, pese 
a resultar francamente diver¬ 
tido, peca de una excesiva 
sencillez tanto en su desarro¬ 
llo como en su concepción 
técnica, que resulta especial¬ 
mente decepcionante en lo 
que se refiere a la calidad de 
sus gráficos. 

Aunque a estas alturas no 
deja de ser reconfortante to¬ 
parse con un juego que resul¬ 
te jugabie y original, lo cierto 
es que empezamos a tener 
ganas de que nos ofrezcan al¬ 
guna producción algo más 
compleja enmarcada en otro 
estilo. Podrían hacer cosas ex¬ 
traordinarias... 

J.E.B 
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MUREIS 
IN SPACE 

Nos encontramos en el siglo XXI, y aunque la 
civilización ha evolucionado mucho, las viejas 
lacras de la humanidad siguen presentes. 
A bordo de la estación espacial Pegasus se 
han producido unas serie de extraños 
acontecimientos, la culminación de los cuales 
ha sido el intento de asesinato del 
Comandante de la Misión, Philippe Amiot. 
infogrames nos invita, en esta incursión 
dentro del género de las aventuras gráficas, a 
resolver el misterio. 

■ INFOGRAMES 
■ Disponible: ATARI, AMIGA, 

PC 
■V.Comentada: PC 
■ T Gráficas: CGA, EGA y 

VGA El Consorcio Espacial 
ha decidido tomar 
cartas en el delicado 
asunto, e iniciar una 
investigación que 

aborte los planes del sabotea¬ 
dor. Para ello, se ha pensado en 
enviar discretamente al hombre 
indicado. Viajaras encubierto 
bajo el nombre de Dick Ander- 
son, y nadie excepto el coman¬ 
dante conocerá el verdadero 

motivo de tu misión. Para la tri¬ 
pulación, realizas una simple 
visita administrativa de rutina. 

Aunque no eres un experto es¬ 
pacial, el Control Tierra ha pen¬ 
sado en ti debido a tu experien¬ 
cia en las investigaciones más 
complicadas. Tienes sólo un 
plazo de veinticuatro horas para 
volver con el traidor, y garanti¬ 
zar el éxito tic la misión. 

La estación orbital 

A casi cuatrocientos kilóme¬ 
tros de altitud, esta estación 
completa una órbita alrededor 
de la Tierra cada 90 minutos. La 
tripulación está compuesta por 

dos grupos de 
personas: la pa¬ 
trulla encargada 
de la navegación 
de la estación, y 
los Especialistas. 
Ronald Higgings. 
Ornella Alvisi y 
Tania Boronova 
pertenecen al pri¬ 
mer grupo. Die- 
ter Schmidt es 
doctor en Bio¬ 
química, Akira 
Kamakura es in¬ 
geniero electró¬ 
nico, y Je re ni v 
Mahrubi es inge¬ 
niero agrónomo. 

La estación tie¬ 
ne siete módulos 
independientes, 
añadidos al mó¬ 
dulo central me¬ 
diante esclusas 
especiales. Exis¬ 
te un módulo de 
control, dos de 
habitación y dos 
laboratorios, un 

La discreción jugará un papel principal en la aventuraba 
que nos permitirá averiguar datos imprescindibles. 

Aunque a simple vista no lo parezca, el juego es una aven¬ 
tura gráfica que además ha sido editada en castellano. 

42 MICROMANÍA 



La ambientación conseguida en el juego es perfecta e invita 
a adentrarse en él sin reservas. 

Unos extraños acontecimientos se han desencadenado sin 
explicación. Debemos averiguar qué es fo que ocurre. 

Existe un modo de exploración que permite examinar todos Gráficamente eí juego ha sido muy cuidado y todos los dé¬ 
los objetos que intervienen en la aventura. talles tienen un papel importante. 

módulo de vehículo espacial de 
emergencia y un almacén de 
materiales. La autonomía de es¬ 
te ingenio espacial es superior a 
los tres meses en condiciones 
normales de uso, y el abasteci¬ 
miento o cambios de tripulación 
está asegurado por un servicio 
de vehículos orbitales. 

Comienza la investigación 

Desde el momento de nuestra 
llegada, y después de hablar con 
el Comandante Amiot, comen¬ 
zaremos a interrogar discreta¬ 
mente a cada miembro de la tri¬ 
pulación. 

Casi la totalidad de ellos guar¬ 
da algún secreto indispensable 
para la consecución de nuestros 
objetivos. Tendremos además 
que velar porque no se produz¬ 
can nuevos atentados, que po¬ 
drían costar alguna vida. Para 
ello, exploraremos los sistemas 
de computadoras, los experi¬ 
mentos biológicos, el telesco¬ 
pio, el brazo mecánico de mani¬ 
pulación y el scooter espacial* 

Nuestro personaje puede ac¬ 
tuar de dos formas; Como in¬ 
vestigador móvil, se desplazará 
por la nave en una atmósfera de 
gravedad cero, pasando de un 
módulo a otro a través de las es¬ 
clusas neumáticas especiales. 
Podemos girar en el sentido de 
las agujas del reloj o inverso, y 
ello nos permitirá acceder a es¬ 
clusas situadas en el lecho del 
módulo central. 

En el modo exploración, nues¬ 
tro hombre permanecerá estáti¬ 
co, mientras con el cursor nos 
desplazaremos por la pantalla 
analizando cada objeto o apara¬ 
to que nos interese. 

Las acciones y diálogos se rea¬ 

lizarán de la siguiente forma: 
A la vista de cualquier tripulan¬ 
te, señalaremos con el cursor la 
boca del icono que nos repre¬ 
senta al pie de pantalla. Apare¬ 
cerá entonces la representación 
típica de una conversación en 
cualquier viñeta de cómics. 

Sucesivos contactos de ratón 
nos mostrarán la gama completa 
de Frases disponibles. Elegida la 
adecuada a la situación, pulsa¬ 
mos sobre ella, y se efectuará la 
pregunta. Una respuesta de 
nuestro interlocutor, ampliará la 
gama de nuestras preguntas, con 
lo que se podrá mantener un 
diálogo completo. 

Para efectuar una acción, pro¬ 
cederemos igual, pero pulsando 
con el cursor la frente de nues¬ 
tro icono en lugar dé la boca. 

Aunque cuando entramos en 
cualquier módulo nos encontra¬ 
mos a los tripulantes estáticos, 
no significa que siempre vayan 
a estar en el mismo sitio. Basta¬ 
rá que salgamos y volvamos a 
entrar, para comprobar que tie¬ 
nen total movilidad, y que pulu¬ 
lan por la nave a su aire. 

Como ayuda importantísima 
en nuestra investigación, conta¬ 
mos con un terminal personal 
de datos, en el que será posible 
almacenar y organizar cualquier 
tipo de nota sobre las conclusio¬ 
nes a que vayamos llegando en 
el descubrimiento del sabotea¬ 
dor. Nuestra misión terminará a 
las once de la mañana del día si ¬ 
guiente a nuestra llegada, o en 
cualquier momento si localiza¬ 
mos al culpable. 

Juegos dentro del juego 

Como un aliciente más para 
nuestro disfrute, dentro del de¬ 

sarrollo de nuestra investiga¬ 
ción, encontraremos en la nave 
distintos aparatos, cuyo manejo 
nos supondrá adentrarnos en 
una secuencia arcade. Así, ma¬ 
nejaremos el MMU, con el que 
saldremos de la base, previa¬ 
mente enfundados en nuestro 
traje espacial, 

El brazo mecánico de Ya.koto 
nos permitirá preparar com¬ 
puestos químicos y farmacéuti¬ 
cos, aunque su manejo no será 
nada fácil. El telescopio solar 
nos sacará copias impresas de 
cada observación interesante 
que efectuemos. 

Nuestra opinión 

En dos palabras, estamos ante 
un magnífico programa. La cali¬ 
dad de los gráficos, la original i- 

V- o 

dad del argumento, su traduc¬ 
ción a nuestro idioma, así como 
lo ameno que resulta jugarlo, 
completan casi todos los deta¬ 
lles exigióles a un buen juego 
de ordenador. 

E! programa es compatible 
con (odas las tarjetas gráficas, y 
si tienes la suerte de poseer una 
tarjeta Adlib. podrás además 
disfrutar de una magnífica sin¬ 
tonía que añade un nuevo en¬ 
canto al programa. 

Te lo recomendamos sin nin¬ 
gún reparo. Enhorabuena a los 
muchachos de Infogrames que 
han demostrados que son igual 
de capaces de realizar buenos 
arcados que aventuras gráficas 

“ D.GM 

La cosa prometía... 

THE ECO PHANTOMS 

Aunque el argumento podría haber 
dado mucho juego, el resultado final 
es algo pobre. 

El programa tiene como objetivo sal¬ 
var la Tierra, recorriendo unos labe¬ 
rintos para destruir a los enemigos. 

■ ELECTRONIC ZOO 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■V. Comentada: AMIGA La impresión queda, en 

una primera aproxima¬ 
ción, este juego es de pre¬ 

cipitación. Parece que de re¬ 
pente algo cambió en las 
previsiones de sus programa- 
dores y todo se tuvo que ha¬ 
cer sin apenas pensar, a partir 
de cierto momento. 

Me explico: lees las instruc¬ 
ciones y te encuentras frente 
a un argumento consistente 
(si bien no en exceso original); 
cada pantalla está perfecta¬ 
mente explicada con un es¬ 
quema reflejando lo que sig¬ 
nifica cada icono en cada 
dependencia de nuestra nave, 
así como su uso; los gráficos 
de fondo son llamativos y lo 
mismo los de la nave; la ruti¬ 
na de scroll es limitadita pero 
no está rnal... 

Sin embargo, de repente ves 
los enemigos y se te cae la 
moral al suelo; lo mismo de 
cualquier cosa distinta ciei de¬ 
corado, Por si fuera poco, en¬ 
cima se interrumpe el juego 
para cargarlos con io que se 
destroza la acción y la posible 
sorpresa al encontrártelos. Ya 
me dirás: te vas moviendo 
tranquilamente y, en cierto 
momento, se oscurece la 
pantalla, se accede al disco y, 
zas, aparecen 5 naves para 
atacarte. Ya ves io despreve¬ 
nido que te pilla y la acción 
sin límites que depara. 

Antes de continuar con los 
detalles de este juego, voy a 
comentar algo de su desarro¬ 
llo, pues si no corro el riesgo 
de no hacerlo. En pocas pala¬ 
bras, hay que salvar la Tierra 
de unos conquistadores que 
la han llenado de "domes" 
(cúpulas). Para ello, debere¬ 
mos destruirlos y, para esto 
habremos de recorrer unos 
laberintos tridimensionales 
llenos de enemigos y demás 
aditamentos. 

En cuanto a comentario ge¬ 
neral, es bastante buena la 
presentación como suele ocu¬ 
rrir siempre. Pero, aparte de 

eso, poca cosa. Para que os 
hagáis una idea, no vuelve a 
haber sonido (que merezca 
ser llamado asi). 

Y como de árbol caído todos 
hacen leña, voy a seguir con 
una despiadada crítica. Pues 
resulta que la protección para 
el juego consiste en la típica 
introducción de unos códigos 
dibujados en el manual. Pero 
ocurre que te limitan el tiem¬ 
po para buscarlo, interpretar¬ 
lo y expresarlo con lo que, a 
menos que tengas práctica, lo 
más posible es que no consi¬ 
gas ni comenzar el juego. 

El juego tiene algunos deta¬ 
lles que son de retirar el car¬ 
net a sus programadores. 
¿Cómo puede ser que tras 
morir en una partida no pue¬ 
das jugar otra sin tener que 
volver a cargar el juego y pa¬ 
sar por la mortificante intro¬ 
ducción de códigos? 

O sea, lo dicho. Los autores 
del juego empezaron con 
tranquilidad: se pensaron 
muy bien el terna y la estruc¬ 
tura general del juego, reali¬ 
zando un cuidado y detallado 
manual de instrucciones; des¬ 
pués iniciaron la ardua tarea 
de su programación diseñan¬ 
do unos notables gráficos pa¬ 
ra la nave y el escenario de 
fondo; comenzaron con las 
rutinas de movimiento y..., les 
llamó su casa publicadora pa¬ 
ra decirles que qué pasaba. 
Así, comenzaron los agobios 
y empezaron a añadir unos 
cutre dibujos para el resto de 
las cosas, elaboraron una pe¬ 
queña basura de sistema de 
combate y no repasaron su 
obra, con lo que les quedó 
esta monumental chapuza. 
Lo sentimos, parecía que la 
cosa prometía, tal vez en 
otras circunstancias los acon¬ 
tecimientos se habrían desa¬ 
rrollado de otro modo. 

F. H.G, 
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Transformismo mecánico 
¡Llegan los bichobusters! 

METAL MUTANT EXTERMINATOR 

O 

< 

El objetivo es sencillo: avanzar, elimi¬ 
nando a los enemigos, para recoger 
los equipos que hay en el mapeado. 

Nuestro protagonista es un guerrero 
que cuenta con la astucia de los hu¬ 
manos y la potencia de las máquinas. 

SILMARILS 
■ Disoonible: ATARl, AMIGA, 

PC 
V.Cornentada: AMIGA 

Los que por una u otra ra¬ 
zón llevamos ya bastante 
tiempo metidos en este 

mundillo del software, sabe¬ 
mos que cuando un juego sa¬ 
le al mercado, sus posibilida¬ 
des de éxito dependen de un 
variado número de factores. 
De hecho, se nos ocurre una 
extensa lista de estupendos 
programas que nunca llega¬ 
ron a hacerse populares y ter¬ 
minaron por caer en el olvido. 

El significado de toda esta 
reflexión no es otro que tra¬ 
tar de adelantaros lo que te¬ 
memos va a ocurrir con este 
«Metal Mutant». Es más que 
probable que ni su elevada 
calidad técnica ni su original 
desarrollo le salven de pade¬ 
cer tan mala fortuna. 

Su argumento es bastante 
sencillo; seis escuetas líneas 
en las que se nos cuenta co¬ 
mo un perverso ordenador, 
Arod 7, gobierna de forma 
despótica el reino en que ha¬ 
bita Kenrae, el protagonista 
de esta historia, cuyo cerebro 
ha sido implantado en el inte¬ 
rior de un robot transforma¬ 
ble. Mediante este delicado 
proceso se ha convertido en 
un casi invencible guerrero 
que cuenta con la inteligencia 
de un humano y toda la fuer¬ 
za de una precisa máquina 
creada para luchar. Su habili¬ 
dad más revolucionaria con¬ 
siste en su capacidad para 
mutarse en tres estados dife¬ 
rentes, cyborg, dinosaurio y 
tanque, que le permiten tran¬ 
sitar por los más variados te¬ 
rrenos así como hacer uso de 
distintas técnicas de ataque. 

El juego se desarrolla panta¬ 
lla a pantalla y sólo podremos 
pasar de una a otra tras des¬ 
hacernos de los enemigos 
que la poblasen. Además de 
esto, nuestra principal preo¬ 
cupación será recoger los 

equipos que sucesivas avan¬ 
zadillas han ido colocando en 
el camino hacia la guarida de 
Arod 7, situada en el planeta 
Kronox. 

En principio el desarrollo del 
juego puede parecer bastante 
simple y reiterativo, ya que 
todo lo que tenernos que ha¬ 
cer es caminar hada el frente 
eliminado cuantos enemigos 
nos salgan al paso. Pero a 
medida que avancemos en la 
misión iremos descubriendo 
toda una variada gama de 
sorpresas y trampas, que 
pondrán a prueba nuestra ha¬ 
bilidad e inteligencia. En los 
marcadores obtendremos va¬ 
liosísimas informaciones, que 
van desde el estado de nues¬ 
tra barra de energía, a una 
extensa gama de mensajes 
que nos ofrecen consejos o 
advertencias acerca de la si¬ 
tuación en que nos hallamos. 

Lo mejor del juego son sus 
gráficos, sus sonidos, sus mo¬ 
vimientos y muy por encima 
de todos ellos la excelente 
ambientación futurista. De 
ella se desprende que tanto 
grafístas como programado- 
res se han empapado a con¬ 
ciencia de cómics, películas y 
libros de ciencia ficción. 

Otro detalle a destacar es la 
inclusión de una opción de 
práctica con créditos infinitos, 
pensada para que nos adies¬ 
tremos antes de lanzarnos al 
asalto final. Por desgracia, co¬ 
mo antes comentábamos, 
mucho nos tememos que, en¬ 
tre la avalancha de licencias 
cinematográficas, conversio¬ 
nes de recreativas y juegos 
super publicitados, este exce¬ 
lente arcade pase totalmente 
inadvertido. Desde luego es¬ 
to sería algo tan injusto como 
lamentable. 

J.E.B. 

Audiogenic se ha 
descolgado con un 
magnt ico programa. 
« Extermina tor» es 
uno de los juegos 
mejor realizados que 
han llegado a 
nuestra redacción en 
las últimas semanas. 
Con títulos como 
éste la compañía 
puede llegar a 
convertirse en una 
de las más 
importantes del 
mercado. Tendremos 
que seguir atentos a 
sus lanzamientos y 
no perderla de vista. 
De momento, ya 
tenemos aquí esta 
soberbia pieza de 
software. Vamos 
allá. 

■ AUDI0GEM1C 
■Disoonible: AMIGA, ATARl, 

PC, SPECTRUM, AMSTRAD, 
COMMODORE 64 

■V, Comentada: PC 
■I gráficas: HERCULES, CGA, 

EGA, VGA Si perdéis un ratito en 
leer los títulos de la 
gente que ha realizado 
este sensacional arcade 
descubriréis una serie 

de nombres, que si estáis un po¬ 
co metidos en ei mundo del vi¬ 
deojuego, pronto identificaréis 
con los mejores programadores 
del momento. Por ejemplo, uno 
de los grafístas, Hermán Serra¬ 
no, fue quien hizo los gráficos 
de «Weird Dreams»; y qué de¬ 
ciros del amo del sintetizador, 
David Whittaker, que una vez 
más se luce en la banda sonora, 
o de los encargados de la parte 
técnica, The Assembly Line, 
creadores del «Vaxine». Como 
veis un plantel de genios que 
garantizan la calidad. 

Arcade sin más tompl- 
caciones 

Software para pasar el rato, o 
arcade sin más, son las palabras 
que definirían correctamente 
este nuevo lanzamiento de Au¬ 
diogenic. Aunque a simple vis¬ 

tas plagas más peligrosas han invadido la dudad. Como miembros de un equipo de 
exterminadores debemos recorrer todas las casas hasta conseguir acabar con ellas. 

Para acabar con los insectos pode¬ 
mos emplear tres golpes de diferente 
potencia y efectividad. 

Las picaduras nos harán perder par¬ 
te de la energía con ia que contamos 
para completar la tarea, 

ia, como podéis adivinar en las 
imágenes, la cosa parece muy 
complicada, os aseguramos que 
es muy sencillo comprender el 
manejo de este «Exterminator». 

Las manos que aparecen en la 
pantalla son tus armas contra las 
plagas, arañas, mosquitos, avis¬ 
pas, polillas,.., que invaden las 
casas del vecindario. Tu misión, 
como miembro de un equipo de 
exterminadores, es eliminarlas 
de todas las habitaciones de ca¬ 
da uno de los hogares que for¬ 
man el barrio. Evidentemente, 
la dificultad aumenta de sala en 
sala y de casa en casa. 

Para cargarte a los molestos 
insectos tienes varias posibili¬ 
dades. La más efectiva es un 
disparo que surge de tu dedo ín¬ 

dice pero, por contra, es muy di¬ 
fícil controlar su dirección pues 
sólo aparece cuando te colocas 
en un determinado lugar; tam¬ 
bién puedes cerrar la mano para 
espachurrar al insecto que hay 
junto a ella, o, por último, des¬ 
cargar un golpe sobre los obje¬ 
tos que pasan sobre el suelo. 
Asimismo, «Exterminator» tie¬ 
ne una opción para dos jugado¬ 
res que simultáneamente se en¬ 
frentarán a la plaga, con lo que 
la adicción se incrementa. 

El fin último del juego no es 
destruir a los bichos, -si lo in¬ 
tentas verás como nunca cesan 
de surgir y atacarte-, sino colo¬ 
car una línea de baldosas del 
mismo color. Cuando lo consi¬ 
gas, esa habitación estará libe- 

emsspos 9 imeos'- 
■ Calcula en las primeras partidas ei lugar exacto en el que 
puedes machacar a los insectos, ia perspectiva engaña a ve¬ 
ces y es mejor tomar referencia de alguna zona de la mano. 

■Es esencial usar ei joystkk; aunque prefieras las teclas en 
algunos juegos, en éste la cosa se complica bastante más si 
no usas el mando. 

■ Procura no dejar que se te acerque la avispa que surge a 
picarte en cada habitación; liquídala con un disparo certero, 
aplastarla será mucho más difícil. 
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La dificultad resulta exagerada en las 
primeras partidas, por suerte ía me¬ 
cánica del juego es muy sencilla. 

Para completar una pantalla debe¬ 
mos conseguir que todas las baldo¬ 
sas del suelo tengan el mismo color. 

rada y pasarás, sin más preám¬ 
bulos a la siguiente. Las baldo¬ 
sas cambian su lorio cuando so¬ 
bre ellas cae un insecto muerto 
o cuando machacas un objeto. 
Así que lo que tendrás que ha¬ 
cer, aparte de evitar las picadu¬ 
ras que disminuyen la energía 
considerablemente, es fijarte en 
cuál es la línea a la que le fal¬ 
tan huecos de color e intentar 
matar a los enemigos cuando 
estén sobre ellos. 

Un resultado casi perfecto 

No podía quedar mal un juego 
con los créditos de este «Exter¬ 
mina tor», sin embargo, da la 
impresión de haberse atendido 
prioritariamente el aspecto vi¬ 
sual en detrimento de la jugabi- 
lidadí El juego resulta a todas 
luces excesivamente difícil, y 
sobre todo en las primeras par¬ 
tidas puede desanimar a los ju¬ 
gadores menos expertos. Al 
menos tiene un elevado numero 
de vidas y no es complicado de 
manejar lo que nos permitirá, 
como mal menor, durar basttin¬ 
te en cada partida. «Extermina- 
tor» hubiera mejorado todavía 
más si se hubiese equilibrado 
correctamente ei grado de difi¬ 
cultad de cada nivel. 

En resumidas cuentas, un ar- 
cade perfectamente realizado, 
demasiado difícil para princi¬ 
piantes pero completo y adjeti¬ 
vo para aquellos que gustan de 
los buenos gráficos y además 
son habilidosos con eí joystick. 

Nada es perfecto pero «Exter- 
minator» se acerca a ese límite, 
seguro que en el próximo inten¬ 
to este equipo de programación 
se supera a si mismo. Enhora¬ 
buena a todos ellos. 

J.G.V. 

Nuevos escenarios 

SIM CITY 
TERRAIN EDITOR 

Aunque «Terrain editor» puede fun¬ 
cionar de forma autónoma, sólo será 
útil para los usuarios del «Sim City». 

Ei programa cubre una de ias limita¬ 
ciones del original; diseñar el escena¬ 
rio sobre el que nacerá la dudad. 

INFOGRAMES 
Disponible: AMIGA, PC 
V.Comentada: AMIGA Probablemente (a mayoría 

de vosotros recordaréis la 
aparición, hace algo más 

de un año, de un programa 
que en su momento supuso 
un concepto completamente 
nuevo en el mundo de la si¬ 
mulación. Estamos hablando 
de «Sirn City», un programa 
de características únicas que 
ponía en nuestras manos to¬ 
das las herramientas necesa¬ 
rias para diseñar la dudad de 
nuestros sueños y que fue 
premiado como el mejor pro¬ 
grama educativo del año. 

Para demostrar que los pro¬ 
gramas de este tipo nunca 
pasan de moda y para com¬ 
plementar sus prestaciones 
acaba de ser lanzado al mer¬ 
cado un nuevo producto que, 
aunque pueda funcionar de 
forma autónoma, solamente 
tendrá interés para los usua¬ 
rios de «Sim City». En efecto, 
«Terrain Editor» es un com¬ 
pleto diseñador que nos per¬ 
mite modificar casi a nuestro 
antojo el terreno sobre el cual 
han sido edificadas ciudades 
ya existentes o crear terrenos 
nuevos, los cuales podrán ser 
cargados desde «Sim City» 
para disfrutar así de escena¬ 
rios realizados totalmente a 
nuestra medida. 

Este programa viene por 
tanto a cubrir una de las limi¬ 
taciones del original, pues en 
«Sim City» no era posible di¬ 
señar la forma y distribución 
del terreno sobre el cual sería 
construida nuestra ciudad, el 
cual era generado aleatoria¬ 
mente quedando únicamente 
a nuestra elección la urbani¬ 
zación de ese mapa aleatorio. 

Ahora el nuevo editor nos 
propone dos opciones: seguir 
creando mapas aleatorios 
aunque esta vez manipulando 
una serie de parámetros (ta¬ 
maño y número de arboles, 
lagos, curso de los ríos) o bien 
diseñar el mapa bloque a blo¬ 
que. También es posible com¬ 
binar ambas opciones, es de¬ 
cir, generar un mapa en base 
a nuestros propios paráme¬ 
tros y luego retocarlo detalla¬ 
damente, pues disponemos 
de una opción para suavizar 
las formas geométricas crea¬ 
das por el generador. 

Es posible eliminar del mapa 
los elementos artificiales (edi¬ 
ficios, parques, raíles, carrete¬ 
ras), los naturales (ríos y árbo¬ 
les) o ambos a la vez, así 
como modificar el año donde 
transcurre la acción y el nivel 
de dificultad. 

No podía faltar por lógica la 
opción de salvar en disco los 
cambios realizados para po¬ 
der disfrutar de ellos cuando 
volvamos a cargar «Sim City». 
El disco del programa contie¬ 
ne un buen número de ciuda¬ 

des ya diseñadas que pode¬ 
mos modificar o utilizar direc¬ 
tamente si lo deseamos. 

Muchas de las características 
del programa original han si¬ 
do estrictamente respetadas: 
una extrema facilidad de uso 
al acceder a todas las opcio¬ 
nes con el ratón y unos gráfi¬ 
cos esquemáticos pero efecti¬ 
vos. Nos queda únicamente la 
duda de si las facilidades con¬ 
tenidas en este nuevo editor 
son lo suficientemente impor¬ 
tantes como para motivar el 
lanzamiento al mercado de 

un programa independiente. 
Desde estas líneas opinamos 
que estas mejoras deberían 
haber sido Incluidas en la ver¬ 
sión original y que únicamen¬ 
te los usuarios de dicha ver¬ 
sión encontrarán realmente 
útil este nuevo programa. 

P.J.R. 
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Paseo por la historia 

GENCHIS KHAN 
■ INFOGRAMES 

Disponible: ATARI, AMIGA, 
PC 
V.Comentada: Amiga 

Hace ya algún 
tiempo 
comentábamos 
«Norte y Sur», otro 
jueao de estrategia 
de ínfogrames que 
aunque bueno, era 
bastante simple. El 
siguiente programa 
de este tipo que la 
compañía francesa 
nos presenta dista 
mucho de esa 
simplicidad; todo lo 
contrario, es 
ciertamente 
complejo. Para que os hagáis una 

idea de los comenta¬ 
do, su manual de ins¬ 
trucciones, editado 
en castellano, tiene 

casi cien páginas, que incluyen 
numerosas referencias históri¬ 
cas para ambientarnos. Además, 
podremos asumir el papel de 
cualquiera de los personajes 
transcendentes de la época y no 
sólo al que da nombre al juego, 

Al parecer, éste ha sido uno de 
los puntos determinantes del 
juego, según se desprende de su 
lema;11 Nosotros ponemos el pa¬ 
sado. tú la historia".Esto es jus¬ 
tamente lo que hace el juego: te 
da un papel de un monarca, te 
deja elegir entre numerosas de¬ 
cisiones y va entretejiendo una 
trama que te va envolviendo con 
su creciente complejidad. 

Un juego de intrigas 

De entrada, podemos optar por 
afrontar dos objetivos: conquis¬ 
tar y unificar Mongol i a corno 
uno de los jefes de sus tribus. 
Todos ellos vienen descritos en 
el manual con un resumen de su 
historia. Si consigues unificar 
Mongolia, automáticamente el 
juego cambia de objetivo hacia 
el segundo, que paso a describir. 

La otra gran meta que pode¬ 
mos buscar es, ni más ni menos, 
la conquista del mundo. En este 
caso, partiremos con Mongo lia 
unificada y buscaremos ya ob¬ 
jetivos más acordes a nuestra 
ambición. Nuevamente, podre¬ 
mos asumir el papel de otros 
personajes implicados en esta 
búsqueda del dominio absoluto, 

Los manuales serán elemento imprescindible para poder ir 
avanzando en el juego. 

La acción se desarrolla por turnos en los que elegerimos las 
ateionos oportunas entre las disponibles. 

La compie|idad que sueie ser común a todos ios juegos de 
estrategia se ve compensada por la buena ambientacíón. 

Una vez que hayamos unificado ongofia podremos em¬ 
prender el ambicioso objetivo de conquistar ef mundo. 

Como es el caso del rey de In¬ 
glaterra, que no alcanzo yo a 
comprender que poder tenía en 
los siglos XI y XII, pero que ha 
sido incluido en el juego. Hom¬ 
bre, una cosa es cambiar verosí¬ 
milmente la historia y otra muy 
distinta es dar posibilidades a 
países que no tienen nada que 
hacer. Es como si hago un juego 
sobre la Tercera Guerra Mun¬ 
dial y dejo una posibilidad de 
ganar, yo qué sé, a San Marino. 
Por lo demás, el entorno histó¬ 
rico ha sido bien respetado, en 
mi opinión. 

El juego se desarrolla por el 
clásico sistema de turnos. Cada 
turno comprende una estación 
de un año y durante él podremos 
realizar tres acciones de entre 
un enorme surtido del que lue¬ 
go hablaré. Realizados los co¬ 
mandos deseados, el tiempo 
avanzará una estación mientras 
los rivales toman sus decisiones 
y algún mal de la naturaleza 
irrumpe en alguna zona, como 
una epidemia en invierno. 

Entre los comandos posibles, 
los hay de todas índoles. No ol¬ 
vidéis que, aparte de conquistar 
otras regiones (lo que es la parte 
de war-game) debemos sacar 
adelante un país. Así, habrá de¬ 
cisiones económicas, diplomáti¬ 
cas, administrativas ...aparte de 
las puramente militares. Pode¬ 
mos ordenar a un país que nos 
pague impuestos; infiltrar espías 
en el enemigo; distribuir la po¬ 

blación en las tareas más impor¬ 
tantes; comerciar con mercade¬ 
res de todas las nacionalidades; 
seleccionar y formar goberna¬ 
dores; seducir bellas mujeres... 

Cada decisión tomada precisa 
ciertos puntos de una o varias de 
las habilidades de nuestro líder. 
Hemos de vigilar no quedarnos 
sin estos valiosos puntos, pues 
pueden impedirnos la realiza¬ 
ción de importantes decisiones. 
Por ejemplo, para expresar 
nuestro amor a una mujer nece¬ 
sitaremos cinco puntos de pla¬ 
nificación, otros tantos de per¬ 
suasión y diez de físico, Pero si 
quieres cambiar los impuestos 
has de tener cinco de liderato y 
otros cinco de persuasión. 

Cuando optas por ir a la gue¬ 
rra o, menos halagüeño, eres 
atacado por algún rival, se entra 
en la parte de pura estrategia, si 
se quiere. Ahora, la zona inva¬ 
dida aparece ante nosotros divi¬ 
dida en los clásicos hexágonos 
que constituyen la casilla en es¬ 
tos juegos. Sobre ellos podre¬ 
mos disponer y mover nuestras 
unidades de combate de cara a 
acabar con el enemigo. Por su¬ 
puesto, en cuanto a wargame es 
relativamente simple: sólo hay 
tres clases de unidades; sólo po¬ 
dremos tener cinco en combate 
y tampoco hay mucha variedad 
de acciones. El escenario no es 
tampoco grande, pero se deja 
jugar con mucha facilidad y, lo 

Amszps <t - 
MA la hora de formar las habilidades de tu líder, no seas mo¬ 
desto y repite las veces que haga falta hasta conseguir más 
de cien en todas ellas. Asi tardarás más en verte obligado a 
entrenarte. 

■ Cuando comience el juego no te lances al ataque a lo loco. 
Es mucho mejor dar tiempo al tiempo. Enfrena a fus solda¬ 
dos y espera a ver cómo se desenvuelve cada país* 

■ Envía espías a tus territorios limítrofes para tener infor¬ 
mación sobre sus fuerzas, niveles comercialest ofensivos, 
número de soldados... 

■ No pierdas ninguna oportunidad. Si alguno de tus vecinos 
sufre alguna catástrofe no dudes en conquistarlo. 

que me parece más importante, 
rapidez. No te tienes que pasar 
un par de horas moviendo uni¬ 
dades antes de que se produzca 
una baja. 

Con esto, espero que sepáis 
más o menos qué es lo que po¬ 
déis esperar de este juego. Por 
supuesto, vamos a ver que tal 
vestido está. 

El ropaje externo 

Viniendo de Infogrames, a na¬ 
die sorprenderá que diga que 
tiene unos gráficos muy cuida¬ 
dos y bien hechos. Aderezan el 
juego con eficacia y siempre se 
agradecen cosas agradables a la 
vista, por mucho que a los pu¬ 
ristas les de igual. El defecto 
podría ser su tiempo de carga 
que puede ralentizar el juego en 
algunos momentos. Dicho de¬ 
fecto se ha soslayado con una 
opción para inhibirlos. 

Si los gráficos son bastante in¬ 
necesarios, el sonido lo es total¬ 
mente, No obstante, los comen¬ 
tarios hechos más atrás se 
aplican ahora también. El soni¬ 
do, tanto en combate como en 
las escenas de animación o la 
música de fondo, está muy lo¬ 
grado, No se aprecia tanto tal 
vez por su innecesaricdad. 

En cuanto a originalidad, no 
hay muchos rasgos: el juego se 
desarrolla como la gran mayo¬ 
ría de los de su tipo. Las posi¬ 
bles acciones son muchas pero 
no muy originales, salvo las que 
competen la formación y elec¬ 
ción de gobernadores, así como 
las referidas a los hijos y sus 
matrimonios. El desarrollo de la 
fase de wargame no es tampoco 
un alarde de imaginación, como 
habréis supuesto. 

Es bastante adictivo, sobre to¬ 
cio cuando llevas un rato envuel¬ 
to en intrigas y vas cogiendo el 
truco al juego. Sin embargo, 
quiero insistir en su adietividad 
a largo plazo, no a corto. Va¬ 
mos, que no le vas a sacar gusto 
en tus tres primeras partidas. 

En resumen, es un juego con 
una presentación sin tacha, de 
gran complejidad en cuanto a 
posibilidades, que ofrece pocas 
novedades y no es un wargame 
puro. Quizá por esto no apele a 
gran número de gente: ya se sa¬ 
be, quien mucho abarca... 

F.H. G, 
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Tarjeta amarilla 
Elemental, querido amigo 

SKULL AND 
CROSSBONES 

Sólo en lo referente a sus gráficos es¬ 
ta pésima conversión recuerda al orl- 
ginaL 

La diferente perspectiva escogida pa¬ 
ra los personajes y los decorados re¬ 
sulta bastante molesta. 

■ DOMARK 
■ Disponible: C64, AMSTRAD, 

SPECTRUM, ATARI, AMIGA 
y PC 
.. Comentada: AMIGA 

Cuando vimos las prime¬ 
ras fotos de esta nueva 
conversión, todos pen¬ 

samos que, al menos, los grá¬ 
ficos estaban verdaderamen¬ 
te muy conseguidos. 

Ahora ya tenemos el juego 
completo en nuestras manos 
y seguimos pensando lo mis¬ 
mo: unos gráficos casi idénti¬ 
cos a los de la máquina origi¬ 
na). Por lo demás es mejor 
que olvidemos «Skull and 
Crossbones» porque esta vez 
Domark se ha lucido. 

En este arcade de piratas 
nos convertimos en el terrible 
bucanero "Un Ojo", el cual, 
junto a su compañero de 
juergas "Perro Rojo", tendrá 
que destruir al Mago Malva¬ 
do para recuperar el tesoro 
que éste les ha robado. 

El juego transcurre en ocho 
niveles distintos, aunque mu¬ 
chas veces los decorados son 
prácticamente iguales, aba¬ 
rrotados de enemigos dis¬ 
puestos a colgarnos por los 
pulgares del palo mayor de 
nuestro barco. Tendremos 
que defendernos a espadazo 

ATARI 

Pues aunque parezca 
muy difícil, esta versión 
Atari es aún peor que 
la de Amiga: un scroli 
mucho más lento y 
brusco, un movimiento 
penoso y una jugabili- 
dad prácticamente nu¬ 
la. Si hay diferencias 
entre las dos máquinas 

desde luego con este 
juego Domark ha saca¬ 
do lo peor de las dos y 
nos lo ha puesto en 
bandeja. 

limpio de los secuaces del he¬ 
chicero y para ello contamos 
con siete clases de fintas dife¬ 
rentes, que, por cierto, fun¬ 
cionan cuando el juego, y no 
nosotros, quiere. Por el cami¬ 
no hay tesoros que nos re¬ 
pondrán la energía perdida 
en los combates. 

«Skull and Crossbones» es 
un arcade para uno o dos ju¬ 
gadores simultánemamente, 
pero se nos avisa en las ins¬ 
trucciones que compartir la 
batalla con un compañero só¬ 
lo es posible en dieciséis bits. 

Domark ha hecho un flaco 
servicio a Atari Games, crea¬ 
dores de la recreativa, con es¬ 
te programa. Comenzando 
con el pésimo scroli, más pro¬ 
pio de otros ordenadores mu¬ 
cho más lentos y no del Ami¬ 
ga, y terminando con una 
escasa jugabilidad, es inexpli¬ 
cable que el adversario que 
tenemos delante nos esté 
quitando energía continua¬ 
mente mientras nosotros so¬ 
mos incapaces de rozarle si¬ 
quiera. 

«Skull and Crossbones» no 
se libra, por nada, de ser ca¬ 
talogado como un pésimo 
juego. 

Además, y para rizar el rizo, 
la perspectiva usada, muy 
aparente en el aspecto visual, 
resulta muy extraña ya que 
los decorados aparecen en 
tres dimensiones y nuestros 
piratas en dos, con lo cual no 
es difícil que nos veamos atra¬ 
vesando una pared con nues¬ 
tra espada mientras no pode¬ 
mos avanzar. 

Domark tiene una posición 
en el mercado lo suficiente¬ 
mente importante como para 
evitar lanzar programas así. 

J.G.V 

MURDER 
Los titulares de la 
prensa diaria no 
dejaban lugar a 
dudas: un crimen 
horrendo se había 
cometido y a 
nosotros nos 
correspondía 
desentrañar el 
misterio. 
Compitiendo con los 
más famosos 
detectives de 
Scotland Yard, 
tendremos que 
demostrar nuestro 
ingenio y agudeza 
mental, 
desenmascarando al 
culpable de tal 
atrocidad. 
■ U.S.GOLD 
■ Disponible: ATAR!, AMIGA, 

PC 
V Comentada: AMIGA Al comienzo de la 

fiesta, nada parecía 
indicar que la cosa 
iba a terminar de 
una manera tan ho¬ 

rrible. Ghaslley Manor, residen¬ 
cia de la viuda Broom-hall, re¬ 
lucía resplandeciente como si 
desease enterrar los días tristes 
del pasado en que la soledad se 
había apoderado de cada habita¬ 
ción de la casa. 

Ahora, cuando la fiesta pare¬ 
cía que terminaría enterrando la 
tristeza de la muerte de su mari¬ 
do, la pobre Audrey Broom-hall 
tenía que enfrentarse a una triste 
realidad: Se había cometido un 
crimen, y todo había sucedido 
en su mansión. 

La escena del crimen 

La víctima, el pobre Charles 
lunes, de 46 años de edad, siem¬ 
pre había aparecido como al¬ 
guien noble y sin enemigos, 
aunque profesiones como la su¬ 
ya (era abogado), generan mul¬ 
titud de rencillas y odios encu¬ 
biertos. Y había algo claro, el 
asesino se encontraba entre los 
invitados, pues nadie había en¬ 
trado ni salido de la casa desde 
el día antes. Todos sabían de mi 
afición por los misterios, así co¬ 
mo de mi admiración por el in¬ 
creíble Sherlock Holmes, perso¬ 
naje del que había aprendido 
cientos de trucos. Por ello, de- 

Nuestro cometido en el juego consiste en intentar averiguar el autor del horrible 
asesinato dei abogado Charles Innes. 

Para comenzar nuestras pesquisas 
contamos sólo con nuestra lupa y 
nuestra propia sagacidad. 

En nuestro cuaderno de notas podre¬ 
mos apuntar cuantos detalles consi¬ 
deremos de interés. 

cidimos de común acuerdo, y a 
solicitud de la anfitriona de la 
fiesta, que mientras esperába¬ 
mos la intervención de los hom¬ 
bres de Scotland Yard, me haría 
cargo de una investigación de 
urgencia, que tal vez arrojaría 
alguna luz sobre el suceso. 

Armado con mi lupa y con la 
mayor diligencia, procedí a ini¬ 
ciar los interrogatorios de lodos 
los invitados y residentes, entre 
los que se encontraba más de 
una personalidad del mundo de 
la política y de las finanzas. 
Contaba sólo con unas dos ho¬ 
ras hasta que aparecieran los re¬ 
presentantes de la ley, y me ha¬ 
bía propuesto desenmascarar al 
culpable. 

Esquema del programa 

Nos encontramos en la man¬ 
sión donde ha tenido lugar el 
crimen, escenario que puede ser 
escogido de entre varias opcio¬ 
nes al principio. La pantalla de 
presentación es más que com¬ 
pleta, y en ella la distribución es 
la siguiente: 

Las dos terceras partes de la 
zona izquierda las ocupa la ha¬ 
bitación en la que estamos en 
ese instante. En esa zona podre¬ 
mos seguir nuestras evoluciones 
por la casa de turno, así como 
las de todos los invitados a la 
fiesta. La representación es tri¬ 
dimensional y nos muestra con 
todo detalle los accesos y sali- 

/eonssfos y - 
SI no preguntamos mucho, nunca nos enteraremos de co¬ 

sas interesantes. Cada respuesta clave deberá ser anotada 
en el bloc de notas, pues podemos pasar por alto detalles 
confiados a la memoria. 

■■Cualquiera puede ser el asesino, por lo que no podemos 
descartar a nadie sin motivos razonables para hacerlo. El 
examen de huellas nos permitirá descubrir más de una men¬ 
tira. 

Más vale no creernos unos Sherlock Holmes, y elegir nive¬ 
les de novato para empezar. Las tramas para experto son 
mucho más complicadas y podríamos terminar algo liados. 
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Como llegar a ser un Onassis aficionado 

palnatoria 

Interrogando a los diferentes personajes que recorren la mansión obtendremos 
p&tas e informaciones de gran valor. 

Afortunadamente, la elevada originalidad del programa compensa con creces su 
notable pobreza a nivel gráfico. 

das de la habitación, posibles 
escaleras para ir a distintos pi¬ 
sos de la vivienda, así como los 
muebles y objetos dejados sobre 
los misinos. Cualquier objeto 
sospechoso podremos analizar¬ 
lo con la ayuda de nuestra lupa. 

En el margen derecho y de 
arriba abajo, un sistema de ico¬ 
nos nos permite efectuar orde¬ 
nadamente todas las indagacio¬ 
nes, Los iconos son; 
- Cuaderno de notas: Sirve pa¬ 

ra llevar relacionados todos los 
datos importantes que consiga¬ 
mos en los interrogatorios. Tie¬ 
ne varios apartados por zonas 
de la casa, personas, objetos y 
motivos, 
- Mapa; Indica nuestra situa¬ 

ción y la distribución de las ha¬ 
bitaciones de cada planta. 
- Toma de huellas dactilares: 

Seleccionar este icono, servirá 
para analizar cada objeto sospe¬ 
choso, y localizar posibles hue¬ 
llas del asesino. 
-Comparación de huellas; Ve¬ 

mos en formato ampliado y una 
junto a otra las huellas tomadas 
en distintos objetos y lugares, lo 
que nos permitirá atar cabos. 
- Borrado de huellas que inte¬ 

rese hacer desaparecer. 
- Recogida.de pruebas: Será 

imprescindible guardar el obje¬ 
to con el que creamos que se ha 
cometido el asesinato, para po¬ 
der acusar a cualquier sospe¬ 
choso. 

- Icono de Arrestar: Esposare¬ 
mos y llevaremos a juicio al 
culpable del crimen. 

Una vez efectuado el arresto, 
serán los titulares de prensa los 
encargados de aclararnos si 
nuestra deducción ha sido co¬ 
rrecta, o si por el contrario he¬ 
mos detenido a un inocente, En 
este ultimo caso nuestra reputa¬ 
ción se verá en entredicho. 

Nuestra opinión 

De vez en cuando, uno en¬ 
cuentra un programa que se di¬ 
ferencia notablemente de lo que 
ha visto hasta ese momento, 
«Murder» es uno de estos casos. 
Quizás tengamos que tener afi¬ 
ción hacia las historias de crí¬ 
menes para disfrutar plenamen¬ 
te del juego, pero no cabe 
ninguna duda de que está muy 
bien realizado, y que puede ga¬ 
rantizar buenos ratos de entrete¬ 
nimiento. 

El apartado más flojo podría 
estar en los gráficos, realmente 
no demasiado brillantes. En re¬ 
sumen, un programa bastante 
recomendable, 

D.G.M. 

PORTS OF CALL 

Comenzamos la partida con cuatro millones de dolares, que 
podremos invertir como mejor creamos. 

El primer paso a dar consistirá en adquirir nuestra propia 
flota, escogiendo los barcos más adecuados. 

■ T.D.C. 
■ Disponible: ATARI, AMIGA, 

PC 
■ V. Comentada: AMIGA Muchos de nosotros 

hemos pensado algu¬ 
na vez que Onassis y 

todos los armadores míticos 
no han sido en realidad ge¬ 
nios de las finanzas. Todo les 
fue bien por unas circunstan¬ 
cias propicias y porque nacie¬ 
ron dentro del negocio. Pues 
ahora, para comprobar la va¬ 
lidez de esta teoría, The Disc 
Company nos presenta un si¬ 
mulador del mundo de los 
grandes barcos de carga. Se 
nos da la oportunidad de de¬ 
mostrar que con un poco de 
suerte, podemos llegar a 
abrirnos paso en el difícil con¬ 
trol de los fletes marítimos. 

Al comienzo de cada nueva 
partida, somos un modesto 
armador y fundamos nuestra 
propia compañía con la "pe¬ 
queña" suma de 4 millones 
de dólares Una naviera no 
tiene ningún sentido si no 
contamos con barcos, y esto 
será, por tanto, lo primero 
que habremos de hacer. 

El mercado de naves es muy 
variado, y podemos encontrar 
desde magníficos buques, 
hasta antigüallas a punto de 
naufragio. Lo ideal será que¬ 
darnos en un término medio 
y conseguir un barco de carga 
seminuevo, que nos garanti¬ 
zará el éxito en las primeras 
travesías, así como un precio 
relativamente razonable. 

El pago de las compras que 
efectuemos no será necesa- 

Nuestro objetivo principal no es otro 
que convertirnos en magnates del 
negocio naviero. 

riamente al contado, pues po¬ 
dremos optar a conseguir una 
hipoteca sobre parte del pre¬ 
cio, a la que iremos haciendo 
frente con el desarrollo de 
nuestro negocio. 

Una vez que contamos con 
una o varias naves, desde el 
puerto de partida elegido por 
nosotros, pasaremos al papel 
de capitán de cada una de 
ellas, para la toma de decisio¬ 
nes sobre cada posible flete. 
Este trabajo es la piedra an¬ 
gular sobre la que se apoyará 
el éxito o fracaso de la recién 
nacida compañía. 

El capitán tendrá que asistir 
en el puerto a todas las ofer¬ 
tas de transporte que están 
disponibles, y elegir entre 
ellas las que cuentan con una 
mejor relación trabajo-precio. 
La elección se hará en base a 
muchos factores, como pue¬ 
den ser la meteorología rei¬ 
nante en el trayecto a desa¬ 
rrollar, y la clase de mercancía 
que transportemos en las bo¬ 
degas de carga. Determina¬ 
das mercancías estarán mejor 
pagadas, pero pueden ser pe¬ 
ligrosas para la nave y en de¬ 
finitiva para nosotros mismos. 

Cuando obtengamos una 
contrata, procuraremos repa¬ 
rar cualquier desperfecto que 
el barco tenga, así como lle¬ 
nar los tanques de combusti¬ 
ble, para garantizar el buen 
fin del viaje. 

Iniciar la travesía exigirá que 
el capitán conozca al dedillo 
algunas maniobras elementa¬ 
les como las de atraque y sali¬ 
da de los puertos, y que sea 
además capaz de enfrentarse 
a situaciones imprevistas, co¬ 
mo la aparición de arrecifes 
inesperados, recogida de na- 
úfragos, etc. 

Los controles de la nave se 
reducen al regulador de po¬ 
tencia, -su funcionamiento es 
parecido al acelerador de 
cualquier vehículo, con la úni¬ 
ca diferencia de que en un 
barco la reacción es bastante 

más lenta-, el velocímetro, - 
nos indicará la velocidad de 
desplazamiento real en ese 
instante, que lógicamente, 
podrá no coincidir con la se¬ 
leccionada en el regulador de 
potencia, porque la embarca¬ 
ción se encuende ganando 
velocidad progresiva-, y el ti¬ 
món, -es la herramienta bási¬ 
ca de control, y su dominio 
será más difícil en las manio¬ 
bras marcha atrás, para las 
que será preciso tener más 
experiencia-. 

El éxito de una naviera, de¬ 
pende sobre todo de su expe¬ 
riencia en el comercio inter¬ 
nacional. No sólo contando 
con un buen capitán tendre¬ 
mos asegurados buenos re¬ 
sultados, sino que en el jue¬ 
go, como en la realidad, 
aparecerán muchos paráme¬ 
tros a tener en cuenta. 

Desde nuestra oficina con¬ 
trolaremos la oferta y deman¬ 
da de un determinado pro¬ 
ducto, costo total de los 
combustibles, las tasas por¬ 
tuarias y muchos otros gas¬ 
tos. En ocasiones, habrá que 
tomar la dura decisión de de¬ 
jar el barco en diq le seco, a 
la espera de una situación 
más favorab e, pues de lo 
contrario, los enormes gastos 
fijos pueden diluir el beneficio 
de una operación, y convertir¬ 
lo incluso en pérdida. 
Aunque la idea original del 

programa no es mala, el re¬ 
sultado queda un poco falto 
de brillo. La repetición de 
pantallas a medida que juga¬ 
mos resulta algo monótona, y 
los gráficos no llegan a desta¬ 
car. En líneas generales, el 
programa se mantiene en un 
término medio. 

D.G.M. 
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El universo de la ciencia ficción 

PARAGON SOFTWARE 
■ Disponible: PC, ST, AMIGA 

V. Comentada: PC 
T. Gráficas: CGA, TANDY, 
EGA, VGA 

Los aficionados 
al RPG que tengan 
un ordenador de 16 
bits están de 
enhorabuena. 
A los juegos ya 
publicados en 
nuestro país de este 
estilo les ha salido 
un fuerte 
competidor. Por fin 
llega a nuestras 
pantallas un 
auténtico RPG. La verdad es que hasta 

ahora no habíamos 
podido disfrutar en 
nuestro país de un 
verdadero RPG, con 

todos sus elementos. Tanto el 
«Drakkhen» como el «Blood- 
wych» se aproximan bastante a 
ese concepto, pero no son tan... 
¿puros? Obviamente, su calidad 
es indudable. «Megatravcller» 

V--' 

reúne por contra la mayoría de 
los componentes que se esperan 
en un RPG v, ademas lo hace 
con sofisticación. 

El juego no está ambientado 
en la época de la brujería sino 
en el futuro, en un universo re¬ 
pleto de galaxias, planetas, na¬ 
ves especiales y lodos aquellos 
elementos que suelen aparecer 
en las películas o libros de cien¬ 
cia ficción, Con lo que se sale 
un poco de la norma a la que 
nos estábamos acostumbrando y 
demuestra que también en otros 
escenarios se pueden desarrollar 
estos juegos, No me entretengo 
mas, queda mucho, muchísimo 
que contar. 

La escuela de ia sabiduría 

Desde el principio se observan 
detalles que confirman que es¬ 
tamos ante un verdadero RPG. 

Podemos crear, no sólo el mu- 
po a partir de personajes pre¬ 
existentes, sino también los pro¬ 
pios personajes. El proceso de 
creación sigue bastante de cer¬ 
ca el llevado a cabo en los RPG 
de tablero. 

Se nos dan aleatoriamente 
puntos en cada una de las habi¬ 
lidades típicas (fuerza, destre¬ 
za.,.). Con estos datos debere¬ 
mos elegir la profesión/clase de 

MEGATRAVELLER 

«Megatraveller» tiene lugar en el futuro y es una aventura 
espacia!, lo que influye positivamente en su originalidad. 

El número de acciones es tan elevado y sus posibilidades 
tantas que el juego garantiza muchas horas de diversión. 

Uno de los ejemplos más claros de que nos hallamos ante 
un RPG puro es la forma de crear a los protagonistas. 

Recoge las piedras preciosas, en cada planeta hay un mu¬ 
seo donde podréis obtener buenos beneficios con ellas. 

nuestro nuevo protagonista. Po¬ 
dremos elegir que sea mercante, 
marino, médico,,.Una vez hecho 
esto entraremos en la academia 
donde por cada curso en el que 
seamos admitidos podremos 
aprender unas ciertas habilida¬ 
des o adquirir un entrenamiento 
concreto entre los disponibles 
en función de la clase escogida. 

La variedad de habilidades es 
inmensa: electrónica, ordenado¬ 
res, médico, manejo de armas 
blancas (cuchillo, espada,..), de 
fuego (pistola, rifle...), de láser, 
pilotar vehículos (barcos, na¬ 
ves...), timar...y muchas más. 

Por supuesto, cuantos más cur¬ 
sos completemos más viejo se 
hace el personaje que puede 
perder puntos, por ejemplo, de 
fuerza o resistencia. Finalmen¬ 
te, tras terminar nuestra forma¬ 
ción se nos darán objetos o di¬ 
nero, en número proporcional a 
los años de estudio. Tras esto 
nuestro personaje estará listo 
para unirse al grupo y comenzar 
la aventura. 

Pese a lo complicado que pa¬ 
rece el proceso es realmente 
sencillo en la práctica y se lleva 
a cabo de una forma sumamente 
entretenida. En cualquier caso, 
si te parece un rollo, tienes la 
opción de comienzo rápido que 
parte de un grupo ya formado. 
Puedes formarlo también a par¬ 
tir de personajes ya creados. 

Cuando te decidas a comenzar 
la aventura, te encontrarás ante 

un universo (literalmente) de 
posibilidades. Hay varios siste¬ 
mas planetarios, cada uno con 
algunos planetas que explorar. 
Unos son más peligrosos que 
otros y todos encierran alguna 
sorpresa interesante. Con esto 
quiero deciros que el escenario 
es realmente grande, como co¬ 
rresponde a un buen RPG. 

Cuando nos hallemos en un 
planeta encontraremos persona¬ 
jes por doquier. Unos son ene¬ 
migos, otros viandantes v otros 
tienen cosas interesantes que 
decir. También veremos nume¬ 
rosos edificios que explorar. En 

algunos alquilan vehículos, en 
otros curarán tus heridas, inclu¬ 
so hay bibliotecas. Por supues¬ 
to, hay bares y posadas donde 
recabar importante información. 

Todo esto se desarrolla en una 
perspectiva que recuerda al clá¬ 
sico «Ultima», por supuesto con 
unos gráficos y movimiento 
bastante mejores. En el «Ulti¬ 
ma», para los que no lo hayáis 
podido disfrutar, se desarrolla la 
acción a vista de pájaro. 

En cuanto a los enemigos, aquí 
está la parte menos buena del 
juego. Claro, diréis, son los ma¬ 
los. Me temo que no es sólo por 

Ámssfos % 7w¿sY__ 
MAtender a la historia de la agente secreta que encontra¬ 
réis al comenzar el juego, pues os dará las claves sobre las 
que debéis orientar los primeros movimientos. 

■ La unidad de salto 2 la podréis adquirir en la "tienda''pró¬ 
xima al aeropuerto. Observar que está en tiempo futuro, 

■ Para moveros con facilidad por los planetas es convenien¬ 
te usar los vehículos Grav, con los que podréis atravesar ríos 
o accederá lugares amurallados, inaccesibles de otro modo. 

■Para moveros entre planetas aseguraros de poseer algún 
programa de maniobras y de salto (los podéis comprar cerca 
del aeropuerto). Si no lo hacéis la nave será incontrolable. 

Una forma fácil de ganar dinero es el comercio* A buen en 
tendedor... 

eso, en este caso. No me gusta 
el sistema de combate que se ha 
decidido. En él, se dispersa el 
grupo y sólo controlas ai jefe 
del mismo, dejando “vendidos” 
a los otros. Quizá sea que yo no 
he sido lo suficiente hábil para 
manejar a todos con eficacia, 
pero siempre acabo con un par 
de bajas. Pero, como ya sabéis, 
es cuestión de práctica. 

Bueno o malo 

Esto es a grandes rasgos, gran¬ 
dísimos rasgos, este «Megatra- 
vcller» que promete muchas ho¬ 
ras de juego y ofrece una 
profundidad a la que no estamos 
muy acostumbrados. Promete, 
pero.., veamos si cumple. 

Los gráficos no son gran cosa 
aunque superan con creces, por 
ejemplo, al comentado «Dra- 
gons of Fíame». Ni el movi¬ 
miento ni el scroll son destaca- 
bles, pero tampoco es eso lo que 
se busca en un RPG. Sorpren¬ 
dentemente para ser PC, hay so¬ 
nido, no espectacular pero men- 
cionable en este comentario. 

El juego es original en cuanto 
a su ubicación en el futuro -no 
hay muchos que lo hagan, aun¬ 
que últimamente algunos títulos 
se encaminan en esa dirección-. 
También es nuevo, para ordena¬ 
dor, la forma de desarrollar al 
personaje. Lo demás es, siempre 
dentro de lo que es un RPG, co¬ 
mún a los clásicos, sobre todo, 
al «Ultima». 

Llegamos a la adicción. No sé 
si merece la pena añadir algo. 
Ya sabéis que, en mi opinión, lo 
que caracteriza a un RPG es su 
altísimo °rado de adicción. Este 

L? 

no va a bajar el promedio. 
En su contra sólo está que el 

sistema de combate no es exce¬ 
sivamente acertado. El grado de 
aceptación del juego dependerá 
de la mayor o menor facilidad a 
la hora de dominar esta faceta. 

Ya os habréis imaginado que 
el juego me ha gustado mucho y 
que no voy a dudar en recomen¬ 
dároslo si sois aficionados a es¬ 
te tipo de programas. Si no os 
gustan los RPGs, sinceramente 
quizá cambiéis de opinión, aun¬ 
que también es posible que co¬ 
mencéis a odiarlos. En fin, ex¬ 
celente juego RPG, Mucho que 
hacer, mucho, mucho, 

F.H.G. 
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SOFT ERROR 
Computar o no compu¬ 

tar. Esa es la cuestión. 
Claro que, para un 
‘"proceso adecuado y 
correcto debe acom¬ 

pañar siempre un buen estado 
funcional y anímico, y me pare¬ 
cía que esa no era la situación en 
la que se hallaba mi ordenador 
doméstico. Llevaba conectado 
unos quince segundos; el sistema 
de arranque automático no fun¬ 
cionaba y la pantalla del monitor 
se había quedado totalmente os¬ 
cura, ¿qué había sucedido? Lo 
cierto es que algo no marchaba 
bien; ni un mensaje de error, ni 
un maldito “requester’* 
con la posible causa de la 
avería. 

Nada de nada. El único 
indicio de actividad lo te¬ 
nía la pequeña luz verde 
de encendí do-powér, que 
palpitaba como loca, co¬ 
mo posesa de una “taqui¬ 
cardia nerviosa'. No, no 
estaba colgado como 
otras tantas veces por un 
“empacho" de software 
de acción o por un mal 
re soleado. ¿Tal vez un 
“virus ? Seguro que tam¬ 
poco; ya me cuidaba yo 
muy mucho de alimentar¬ 
le con productos de bue¬ 
na calidad, además para 
eso estaban las últimas vacunas 
que instalé dentro, por si alguna 
osada “ep demia se atrevía a 
propagarse y hurgar por las tripas 
de mi ‘socio’. 

Quizás estuviera constipado. 
Pudiera ser, aunque asi? a simple 
vista, yo no sabría muy bien dar 
un diagnóstico acertado; sobre 
todo si no le sudaba la frente y 
no le moqueaban las narices co¬ 
mo a todo el mundo cuando se 
resfría. ¿Y dónde podría colocar¬ 
le el termómetro para conocer el 
estado de mi paciente?. ¡Pero va¬ 
mos, hombre! A un ordenador no 
le ocurren estas cosas. De lo que 
yo si estaba convencido es de 
que ese no era un “cuelgue nor¬ 
mal; no de esos de los que acos¬ 
tumbran a volver transtornada a 
la CPU y la obligan a escupir re¬ 
sultados erróneos. También me 
informé ya en su día del “entor¬ 

no más adecuado para un portá¬ 
til: Situarlo lejos de vibraciones, 
humedad y calor extremos, etc. 
Otra cosa si podían ser los “temi¬ 
dos rayos “alfa provenientes 
del espacio, que según los enten¬ 
didos -y sin todavía conocerse 
muy bien el porqué son causan¬ 
tes de algún que otro despíste de 
memoria o pérdida de datos. Pe¬ 
ro no, estaba seguro de que no se 
trataba de nada de eso; entonces, 
¿qué demonios le ocurría? 

Sería necesario ir por partes; 
analizar detalladamente los últi¬ 
mos dalos del día anterior intro¬ 
ducidos en el sistema, y tal vez 

así se llegaría a una conclusión 
lógica. Busqué entre los papeles 
de mi escritorio el blok de notas 
donde siempre solía señalar y 
anotar las líneas de programas, 
cambios, listados y demás. Exa¬ 
miné una por una todas las pági¬ 
nas buscando por algún lado el 
error, un gazapo, algo que pudie¬ 
ra haber tecleado por equivoca¬ 
ción y que sería el causante de la 
profunda meditación ancestral de 
mi “ordenata . Pero nada. Los 
últimos listados estaban corregi¬ 
dos, no existían líneas erróneas 
ni datos de programación equi¬ 
vocados por ningún rincón: y so¬ 
bre todo no había re-instalado el 
autoarranque ni lo cambié desde 
que me trajeron el equipo, así 
que., ¿y ahora? 

Intenté tranquilizarme, pues me 
estaba poniendo nervioso; ya me 
sudaban un poco las manos y los 

Salidos de mi corazón se acelera¬ 
ban pareciéndose casi a ios de la 
lueecita del encendido; por unos 
instantes me quedé bloqueado 
pensando en todo y en nada. Yo 
miraba el monitor, el monitor me 
miraba a mí, ¿acaso un ordena¬ 
dor se preocupa por el sentido de 
su vida sistematizada? ¿o es que 
no le gustaba mi compañía? 
¡Umif! Me puse cardíaco por 
momentos. Y de repente, como 
por arte de magia, la impresora 
se puso en marcha y empezó a 
estampar letras en el rollo de pa¬ 
pel Me quedé frío como el estó¬ 
mago de una nevera, observando 

como “ella sólita relle¬ 
naba filas de letras de iz¬ 
quierda a derecha, de de¬ 
recha a izquierda... Me 
acerqué despacio -como 
si tuviera miedo de 
asustarla - para ver si 

podía leer algo, pero el 
tecleteo se detuvo y vol¬ 
vió el silencio. Decidido, 
extraje la primera hoja 
de la impresora cortán¬ 
dola por la zona puntea¬ 
da y me dispuse a leerla: 
“...Anoche tuve pesadi¬ 
llas ¡Bip! No pude conci¬ 
liar el sueno. Esos libros 
de ese tal Stephen King 
que lees por la noche en 
voz alta no te sientan na¬ 

da bien ¡Bip! Ni a mí tampoco.. 
Además, luego no consigues dor¬ 
mir ¡Bip! Y das vueltas y gritos 
de madrugada. ¿Por qué no te 
instruyes con algo más educati¬ 
vo y sano ¡Bip! Por ejemplo, la 
enciclopedia “Espala” en su to¬ 
talidad.., ¿vale? ¡Bip TI 

¡Caramba! Era un mensaje 
'protesta” de mi ordenador per¬ 
sonal. El tío tuvo pesadillas de 
noche mientras Jo leía una terro¬ 
rífica historia de mi escritor fa¬ 
vorito. Por eso se había quedado 
bloqueado, zoquete total Y por 
si fuera poco, me animaba -co¬ 
mo si fueses la voz de la con¬ 
ciencia- a culturizarme más y 
mejor. No sabía yo que las com¬ 
putadoras tuviesen miedo en ía 
oscuridad, pero, ¿acaso los hu¬ 
manos no lo tienen? 

Rafael Rueda 

José Mínguez de la Fuente es un lector de los más avispados 
que tenemos y se ha dado cuenta de un detalle que a más de 
uno seguro le ha pasado desapercibido: la similitud entre las 

carátulas de «M.U.D.S.» y «Turnean II». 
No solo es evidente que las ha hecho el mismo dibujante sino 

que si os fijáis podréis comprobar que ha utilizado la misma téc¬ 
nica. Veréis, si miráis el fondo observaréis que aunque el color es 
diferente el estilo tenebroso es el mismo, los personajes del pri¬ 
mer plano tienen el mismo brazo levantado y caminan sobre un 
maremágnum de cuerpos de enemigos, además tienen un con¬ 
trincante a cada lado y el de la izquierda, además, está en la mis¬ 
ma actitud en los dos dibujos, ¿Qué ha ocurrido? ¿Qué le han 
vendido el mismo dibujo a Rainbow Arts dos veces? Probable¬ 
mente la cosa no sea tan grave y la explicación sea que por falta 
de tiempo se decidiera que era más rápido modificar una ilustra¬ 
ción antigua que hacer otra nueva. De cualquier modo, esto no 
afecta a la tremenda calidad de estos dos programas alemanes, 
que es lo que, al fin y al cabo, nos interesa, aunque esperamos 
que en próximos lanzamientos cambien un poco el dibujito. 

Seguro que te piensas que eres el más listo y 
que nunca se te escapa nada, ¿verdad fo¬ 
rastero? Pues a ver si eres capaz de demos¬ 

trarlo encontrando las diez diferencias casi im¬ 
perceptibles que hemos introducido en la 
pantalla inferior de estas dos pertenecientes a 
«Extreme», Aguzar bien vuestro oio de Unce 
porque confesamos que algunos cíe los reto¬ 
ques tienen auténtica mala sombra,,. 
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Master Imag nati on Miró su reloj sin preocupación. Era domin¬ 
go, Así pues, no tenía que hacer nada en 
todo el día. Tras desayunar algo, se dispu¬ 
so a jugar con su última adquisición, un 
« raaste r- i mag i na t io n » de mu y b nena ma r- 

ca, El juego era mundial mente conocido. Constaba de ga¬ 
fas y cascos, y un pequeño aparato que fusionaba d orde¬ 
nador con la mente dd jugador. El cartucho se llamaba 
«Mundo de Sueños imposibles», y prometía largas horas 
de sensaciones desconocidas. 

Se colocó las gafas y d casco, se sentó, cerro los ojos y 
conectó el programa. Sentía todo lo que veía y tocaba, 
aunque en principio no presintió el peligro que encerraba 
jugar. Estaba en la entrada de un cuarto sin puerta, todo 
era oscuridad. Di ó unos pocos pasos y se detuvo. Oyó un 
ruido, aunque no acertó a reconocer de dónde procedía. El 
suelo de la habitación era blando, casi podría decirse que 
algodonado, Sentía bajo sus pies como lentamente e] sue¬ 
lo se hundía, aunque en realidad, no lo olvidemos, se ha¬ 
llaba sentado en su propia casa, en su cornudo sillón. Sin 
embargo, aunque fuera en su mente, sintió como se hun¬ 
día en el suelo de aquel cuarto oscuro, sólo para acabar 
por caer en otro lugar desconocido e igualmente sumido 
en las tinieblas, 

¿Tengo velas ■ - pregunto al aparato. 
Si. - apareció ante sus ojos la contestación. 
¿Tengo fuego? 
Sí, 

- Encender fuego con vela. 
De improviso una vela encendida se materializó en su 

mano, gracias a lo cual pudo continuar su recorrido alum¬ 
brado por su mortecina luz, Notaba la cera ardiente en su 
mano, sentía el cansancio del recorrido y el dolor casi in¬ 
humano en sus tobillos. De repente, en la lejanía del túne!, 
pudo distinguir un pequeño resquicio de luz. Apagó de 

un soplido la vela y dirigió sus pesados pasos hacia la sa¬ 
lida. Abajo, muy abajo, se podía observar el brillo de la 
superficie cristalina de un pequeño lago subterráneo. No 
era fácil precisar correctamente la altura que le separaba 
del agua, pero quizás fuese algo más de un kilómetro. 

Era un suicidio lanzarse al vacío, pero ¿no se trataba al 
fin y al cabo de un simple juego?¿qué podía perder? 

Así pues, saltó.j Volaba! Sentía el vacío contra su rostro, 
y su cuerpo como una pluma flotando sin peso. El sueño 
duró poco, lo que tardó en sentir explotar en su mente el 
dolor dd golpe contra la superficie del agua. Poco a poco 
perdió el conocimiento. Se había desmayado. 

Cuando volvió en si se encontraba calado hasta los hue¬ 
sos, muerto de frío, de cansancio y de hambre. ¿Donde 
estaba? Parecía la orilla de utta playa, y no se distinguía 
un alma a simple vista. El dolor le impedía moverse. Sen¬ 
tía su invalidez, su decadencia, la vida se le escapaba de 
entre las manos... 

En un último esfuerzo aguzó el oído y la vista. Sintió 
como algo enorme se le acercaba, podía oír sus amena¬ 
zadores pasos. Pronto pudo distinguirlo lleno de horror., 
una enorme criatura verdosa, de increíble tamaño, se le 
echaba encima, con la intención de aplastarle. Gritó, in¬ 
tentó con desesperación mover su maltrecho cuerpo, pero 
todo fue i nú til... no podía mover un sólo músculo, El ser 
lo aplastó. Expiró. Su aventura había acabado trágica e 
inesperadamente... 

Se quitó el casco, las gafas, se levantó. ¡Qué maravilla! 
Había volado, nadado, sentido su pequeña aventura, in¬ 
cluso había muerto. Era increíble. 

Volvió lentamente a la realidad mientras en su mente 
tomaba forma una terrible duda: ¿merecía la pena volver a 
su gris y rutinaria existencia? 

Juan Carlos Rodríguez Vélez (MALLORCA) 
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¡TODO POR EL ROCANROL! 
quí tenéis una particular visión del héroe de héroes 
que se ha pasado al Heavy. "Indiana Jones y sus Mal¬ 
ditos Templos" será el nombre del grupo que el an¬ 

taño arqueólogo acaba de formar. Un curioso retoque que 
nos ofrece en exclusiva nuestro amigo Jesús Adrián Rodrí¬ 
guez Reyes, que además responde por el sobrenombre de 
"Anthrax", los aficionados al buen rock duro sabréis muy 
bien por qué. No sabemos qué pensará Harríson Ford o Ste- 
ven Spielberg del cambio que ha sufrido su más famoso 
personaje pero a nosotros nos ha parecido original y muy 
divertido, sobre todo ¡a peluca que le ha caído a Indy sobre 
la cabeza. ¡Hala chicos! ¡A seguir retocando pantallas que 
aquí ias estamos esperando! 

i 
la demo de la versión 
de pe del famoso «F- 
29 Retallator» de 

Ocean. Tiene, sin ninguna duda, el mejor y más suave 
scroll que nunca hayamos visto en un simulador de 
vuelo. En próximos números ya os hablaremos de ella 
porque todavía estamos boquiabiertos y no hemos 
sido capaces de reaccionar ante lo que consideramos 
un tremendo paso adelante en este tipo de juegos. 

:\ 
h í 

. la poca difusión que 
todavía encuentra el 

! I •!•• t . software nacional 
fuera de nuestras fronteras, limitándose a un par de 
compañías y unos cuantos éxitos aislados, cuando 
muchos programas que se realizan en España tienen 
al menos la misma calidad que muchos otros de otros 
países con mayor tradición en el mundo del 
videojuego. 

ha pasado con el proyecto de hacer un jue¬ 
go tipo Lucasfilm que tenía en mente una 
compañía nacional y del que no se oye nada 
hace bastante tiempo? 

podremos ver en nuestro país 
una demostración de la tan traída 
y llevada ",Realidad Virtual", aquí, 
como siempre, la tecnología sólo 

está al alcance de unos pocos privilegiados? 

es que todavía no hay casi nadie que 
comercialice discos CD-Rom en España, 
un formato que esté revolucionando el 
mercado en los Estados Unidos? 
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DENTRO DEL CUADRILATERO 

HEAVYWEIGHT CHAMP 
■ SEGA MASTER SYSTEM El griterío es ensordecedor, todo el pabellón está a oscu¬ 

ras, de repente unos potentes focos iluminan su parte 
central. Allí, sobre la lona se encuentra el presentador. 

Su voz hace, momentáneamente, el silencio: "Buenas no¬ 
ches a todos, estamos aquí para contemplar la pelea final 
por el Campeonato de los Pesos Pesados, entre Stevie 
"Sting" Davies y Keith "Man" Gibson". 

«Heavyweight Champ» es un cartucho que nos permite 
adoptar la personalidad de un experimentado boxeador que 
intenta convertirse en campeón de los Pesos Pesados. Nues¬ 
tro hombre es Stevie Davies, 
un luchador con un gran his¬ 
torial, treinta y dos victorias, 
veinticinco de ellas por K.O., 
quien se pondrá a nuestras 
órdenes para que le ayudemos 
a derrotar a los cinco mejores 
hombres de su categoría. 

La pantalla del monitor nos 
dará una visión lateral de los 
dos boxeadores. Con el joy- 
pad tendremos la opción de 
proteger nuestro cuerpo de 
los golpes del contrario, gol¬ 
pearle con una u otra mano y 
soltar un super-puñetazo que 
conseguirá, si le alcanzamos, 
derribarle sobre la lona. 

Los combates siguen, poco 
más o menos, el reglamento 
de este deporte: una serie de 
asaltos de una duración deter¬ 
minada, -con un descanso en¬ 
tre ellos para ver la forma de 
nuestro hombre-, y un equipo 
de jueces que decidirán quién 
es el campeón si no logramos 
el K.O. durante la pelea. Tam¬ 
bién habrá que tener cuidado porque tres derribos en un 
mismo asalto suponen la declaración de K.O. técnico y la 
pérdida instantánea del combate. 

Corno habéis podido deducir detalles no le faltan al juego, 
pero, lamentablemente, parece que los programadores se 
han dedicado a hacer un juego bonito sin preocuparse por el 
tan traído y llevado "gameplay". «Heavyweight Champ» tie¬ 
ne unos buenos gráficos, pero el movimiento de los mismos 
es verdaderamente penoso, lo que unido a la poca variedad 
de golpes disponibles, le convierten en un cartucho soso y 
rnuy aburrido. La mayor parte de la partida la pasarás blo¬ 
queando los puñetazos de tu contrincante, normalmente 
mucho más fuerte que tú, hasta que éste consiga derribarte. 

En su defensa hay que decir que el cartucho permite que se 
enfrenten dos personas, cada una con un boxeador, con lo 
que se hace, debido a la competitividad que no a la propia 
calidad del cartucho, algo más llevadero y entretenido. 

Esta vez hay que reconocer que Sega nos ha decepcionado, 
se han limitado al aspecto visual y han pasado por alto todo 
lo demás. Hay muchos juegos de boxeo en el mercado como 
para perdonarles que no hayan incorporado sus cualidades 
más importantes. Quizás si el programa hubiera incluido ma¬ 
yor número de posibilidades donde escoger, u otros boxea¬ 
dores, quizás si la variedad 
de golpes fuera mayor... 
quién sabe, a lo mejor, nos 
había gustado este «Heavy¬ 
weight Champ» 

J.G.V. 

ATRAPENME ESE FANTASMA 

GHOSTBUSTERS II 

¡QUE DIVERTIDO! 

F-l RACE 

1 2 3 

Adicción: 

GráfiCOS: 

Originaiidad: JJLi 
m 

c 
NINTENDO 

on el consabido retraso llega ahora hasta nuestro país la 
versión para la consola Nintendo del juego inspirado en la 
segunda parte de la popular película «Ghostbusters» que 

Activision realizó en su momento. Lo que se nos ofrece es un sen¬ 
cillo arcade dividido en siete escenas que, aunque en su argu¬ 
mento esté muy emparentado con el más allá, en lo referente a su 
calidad muy poco tiene del otro 
mundo y sí mucho de éste. 

Nuestro objetivo no es otro que 
acabar con el diabólico Vigo antes 
de que se cumplan las doce horas 
en la noche de la víspera de Año 
Nuevo y resucite, escapando del 
cuadro en que duerme en forma de 
retrato. 

La misión comienza en los túneles 
subterráneos de una olvidada esta¬ 
ción, donde nuestros valerosos hé¬ 
roes, los Cazafantasmas, han descu¬ 
bierto un extraño río de lodo, fuente 
de toda la actividad para-normal 
que desde hace algunos días asóla 
Nueva York. Lo que tenemos que 
hacer es recorrer este túnel dentro 
de una fase de «scroll» horizontal 
en la que nos veremos las caras con¬ 
tra una nada despreciable cifra de 
seres del más alia. 

Aparte de nuestro propio lanzador 
de lodo, con el que podemos des¬ 
truir a la mayoría de los fantasmas, 
contamos con la ayuda de las tram¬ 
pas, que al ser depositadas en el 
suelo atraen hacia su interior a to¬ 
das las criaturas ecto-plásmicas. Su¬ 
perado este preliminar accederemos 
a la siguiente fase, en la que nos ha¬ 
llamos al volante de nuestro estram¬ 
bótico coche para enfrentarnos en 
esta ocasión no sólo a incordiantes 
fantasmitas, sino también a variados 
obstáculos que pondrán en peligro 
las escasas vidas con que comenza¬ 
mos la partida. 

Si logramos de nuevo salir victorio¬ 
sos de este desafío accederemos a 
la tercera fase, de desarrollo similar 
a la primera y la quinta aunque con diferentes decorados, para 
más tarde llegar a la cuarta, que de nuevo nos pone al volante de 
nuestro coche. 

Hecho esto pasaremos a la sexta, en la que en esta ocasión ma¬ 
nejamos desde su interior a la mismísima estatua de la libertad, 
que pesadamente recorre las calles de la ciudad camino del Mu¬ 
seo de Arte de Manhattan, hacia donde fluye el misterioso río de 
lodo subterráneo y donde se encuentra el retrato del perverso Vi¬ 
go. En este escenario se desarrollará la séptima y última fase, en la 
que nos enfrentaremos cara a cara contra Vigo en persona para 
intentar derrotarle de una vez por todas y salvar así de nuevo a la 
ciudad de Nueva York. 

Aunque en conjunto el juego resulta entretenido, la verdad es 
que en ningún momento llega a convencer. Ni sus gráficos, ni su 
jugabilidad, ni su desarrollo son 
lo suficientemente atrayentes co¬ 
mo para crearnos una opinión 
positiva. Un juego que sólo esca¬ 
pará de la medianía gracias ai 
respaldo de la película que le da 
nombre. 

2 3 q 10 

M cc ón: 

Gráficos: 

Originalidad: 6 

GAME BOY 

Este nuevo cartucho para 
Game-Boy que ahora os 
presentamos es un pro¬ 

ducto muy especial. Tiene 
unas características que ie co¬ 
locan en un lugar algo dife¬ 
rente a lo que viene siendo 
habitual en los juegos para ía 
pequeña de Nintendo. 

Si hasta ahora os hemos 
mostrado juegos que eran 
para un jugador y, ocasional¬ 
mente, para varios; este es al 
revés: para varios y, ocasio¬ 
nalmente, para uno solo. En 
la caja del juego se incluye un 
adaptador, -de tan nueva 
creación que ni siquiera 
teníamos noticia de él-, para 
conectar hasta cuatro conso¬ 
las entre sí. Además, es un 
cartucho de carreras de co¬ 
ches, un género inédito hasta 
el momento en la Game-Boy. 
«F-1 Race» coloca a esta pe¬ 
queña consola portátil en un 
lugar que antes estaba reser¬ 
vado a otro tipo de máquinas 
de mayor capacidad. 

Tocio lo que os podemos 
decir del juego es que incor¬ 
pora las mismas posibilidades 
que los programas clásicos de 
carreras: muchos circuitos, 
varios bólidos a elegir, freno, 
acelerador y... adicción. Entre 
cuatro participantes la cosa 
se pone al rojo vivo mientras 
peleáis por el Campeonato, y 
si no conoces a nadie que te 
pueda acompañar en la com¬ 
petición, don't worry, la Ga- 
rne-Boy tornará el control de 
los tres fórmula 1 restantes. 

«F-l Race» está además, 
por si le faltara algo, perfec¬ 
tamente realizado. ¡Chapean 
para Nintendo! 

J.G.V. 

Adicción: 

Gláf'COS. 

C; 1J 
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V 

EL SCHWARZENEGGER QUE TOPOS LLEVAMOS DENTRO LA CIUDAD SIN LEY 

DESAFIO TOTAL 
NINTENDO Si ei año pasado ha habido una película ver¬ 

daderamente significativa, al menos, en nú¬ 
mero de espectadores, ésta ha sido «Desa¬ 

fío Total». Los más avispados de entre vosotros 
que se hayan quedado a leer los títulos del final 
s habrán dado cuenta de que hay un pequeño 
mensaje que dice: "Juega con la conversión en 
Nintendo". Bueno, pues de eso se trata: de ju¬ 
gar con este cartucho, licencia oficial del film y 
que no tiene nada que ver con el programa que 
hizo Ocean para los ordenadores domésticos. 

Denms Quaid, obrero de la construcción del 
siglo XXI, tiene un pequeño lío en la cabeza. No 
sólo ha descubierto que en realidad es un espía 
del tirano que gobierna Marte, Cohaagen, sino 
que además toda su vida era una mentira. 

Sin su fal a esposa e involucrado en una, al pa¬ 
recer absurda, vorágine de acción y violencia, 
Quaid-Schwarzenegger debe viajar hasta el le¬ 
jano planeta rojo para descubrir la verdad so¬ 
bre su auténtica personalidad. Un viaje que va a 
resultar muy difícil y en el que tú vas a tener la 
oportunidad de acompañarle. 

Arcade para dar y tomar 

«Total Recal!», o «Desafío Total» en nuestro 
idioma, es un arcade que sigue fielmente el de¬ 
sarrollo de la película. Así, comenzarás tu anda¬ 
dura en las calles de una super moderna y enor¬ 
me ciudad terrestre donde inexplicablemente, 
por lo menos de momento, todos desean ma¬ 
tarte. El más peligroso, y al que no debes en¬ 
frentarte hasta que hayas conseguido al menos 
algún arma aparte de tus puños, es el principal 
secuaz de Cohaagen, Richter, un patibulario 
matón, enamorado de la agente que se hacía 
pasar por tu esposa y contra la que tendrás que 
pelear, -en este juego se lucha por la vida y no 
se lleva eso de que no se debe luchar con las 
chicas-, en tu propio apartamento. Cuando la 
derrotes, conseguirás su pistola y entonces,., las 
cosas comenzarán a cambiar. 

El juego transcurre lateralmente, de izquierda 
a derecha, aunque siempre puedes volver sobre 
tus pasos si se te ha olvidado algo importante; 
principalmente armas o botes para recuperar la 
energía perdida en combate. En algunas zonas 

- J 
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el decorado 
cambia y en¬ 
tras, directa¬ 
mente, a la 
parte más 
sórdida de la 
metrópoli. 
Allí entre ra¬ 
tas y enemi¬ 
gos, logra¬ 
rás algunos 
objetos muy 
interesantes, 

«Total Re- 
cali» tiene 
un enorme 
mapa que te 
llevará directamente a la pelea final contra el 
propio Cohaagen. No es difícil descubrir ei ca¬ 
mino porque verás flechas que te indicarán pa¬ 
so a paso el lugar por donde debes circular, tu 
única preocupación será huir de Richter y elimi¬ 
nar a todo el que se ponga en tu camino. 

Un juego total 

Este cartucho posee, como principal virtud, la 
película en la que está basado, io cual es de an¬ 
temano un buen argumento para atraer a los 
posibles usuarios. Además, en líneas generales 
está bastante bien realizado. 

Aunque en algunos momentos el scroll es algo 
lento los gráficos son aceptablemente buenos 
y su movimiento también. En lo referente a la 
adicción, «Total Recall», queda un poco cojo, 
debido principalmente a su enorme grado de 
dificultad, !o que le hace resultar algo frustran¬ 
te en las primeras partidas y no recomendable 
para los novatos en esto del arcade a tope. 

Un juego entretenido, que te hará, por unas 
horas y sin peligro, vivir las andanzas y desven¬ 
turas de un agente secreto que ha perdido ¡a 
memoria, y es que esta gente mucho artilugio 
cibernético y _ 
mucho entre- f__ 
namiento, pero 
a la hora de la 
verdad... 

J. 6, */. 
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DIVELSION OLIENTAL 

SHANGHAI 
■ LYNX Procedente de! misterioso 

Oriente, con rnás de dos mil 
años de antigüedad, el Mah 

Jong, del que se dice que incluso 
el filósofo Confucio era un gran maestro, ha sufrido muchos cambios en su adaptación a la mentali¬ 
dad occidental. Aunque la versión original se puso muy de moda en la década de los años treinta en 
Estados Unidos, con el paso de los años el juego se transformó para hacerlo más asequible a todos los 
públicos, y se convirtió en el «Shanghai», una especie de solitario a base de fichas en lugar de cartas 
y en el que hay que ir eliminando las piezas iguales haciéndolas desaparecer por la derecha o la iz¬ 
quierda del tablero. «Shanghai» es un juego muy entretenido, un puzzle lógico que aunque parece 
muy sencillo al principio luego se complica de tal forma que se convierte en algo terriblemente adje¬ 
tivo, Su conversión a Lynx ha sido un acierto por parte de Atar! porque es uno de esos programas que 
nos pueden tener enganchados horas y horas, su único defecto es 
que debido al pequeño tamaño de la pantalla de la consola hay veces 
que no se aprecia bien si una pieza está sobre otra o es al revés, pero 
es un pequeño problema que no ensombrece en casi nada el magni¬ 
fico resultado final. Fuertemente recomendado para los amantes de 
los rompecabezas. J.G.V. 
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MEGADRIVE La consola Megadrtve se ha convertido en destinataria de todos 
los arcades imaginables. Cosa lógica si nos paramos a pensar 
que su calidad técnica la equipara incluso a muchas máqui¬ 

nas recreativas. Claro que aunque el aparato sea muy bueno si 
los juegos no lo fueran... pero de eso se ocupa Sega. El último 
"mata-todo-lo-que-puedas" que ha llegado a nuestra redacción 
es la conversión del famoso «Eswat», una aventura que transcurre 
en un futuro cercano y no pasa de ser un programa de policías y 
ladrones, eso sí completamen¬ 
te cibernéticos, 

«Eswat», son un grupo de 
agentes preparados especial¬ 
mente para enfrentarse a la te¬ 
mible organización E.Y.E., una 
red terrorista que está, en los 
primeros años del siglo XXI, 
apoderándose deí mundo. 

Los miembros de este cuerpo 
policial de élite se caracteri¬ 
zan, además de su entrena¬ 
miento, por ser los únicos ca¬ 
paces de usar armaduras 
especiales que les protegen de 
los ataques de Jos servidores 
del mal. 

Nuestra misión como defen¬ 
sores de la ley y el orden es re¬ 
correr ocho niveles diferentes 
en los que nos enfrentaremos 
contra toda la organización 
criminal hasta conseguir des¬ 
truir sus defensas e infiltrarnos 
en su cuartel general. Una ta¬ 
rea que no va a resultar, por 
supuesto, nada fácil. 

Comenzamos en el primer 
nivel usando sólo nuestro re¬ 
glamentario uniforme azul, 
hasta pasar, ya en la tercera 
fase, a utilizar el complemento 
cibernético que nos convierte 
en un auténtico e imparable 
robot humano. 

El camino está sembrado de 
peligrosos delincuentes que 
nos dispararán nada más echarnos la vista encima. Hay enemigos 
de final de fase, armas que recoger por el camino, vidas y energía 
extra... todo lo que no debe faltar en un buen arcade. 

Este cartucho para nuestra Megadrive es de ios que harán las 
delicias de los que gustan de acción sin fin y violencia sin límite. 
Buenos gráficos, buen movimiento, buen sonido y todo el buen 
hacer habitual para los juegos de esta máquina. 

Sin embargo «Eswat» es un claro ejemplo del tipo de juegos que 
abunda en las estanterías de las tiendas y que demuestra una fal¬ 
ta de imaginación que empieza a ser preocupante; ya va siendo 
hora de que los programadores se rompan un poco la cabeza y 
nos manden cosas que, además de bien hechas, tengan algo ori¬ 
ginal. Todo esto va, porque «Eswat», aunque es entretenido, no 
es nada del otro mundo y pensad que si cambiáis los gráficos y re¬ 
tocáis un poquito el argumento podréis hacer otros cien mil car¬ 
tuchos diferentes aunque en el fondo iguales. Es una lástima, por¬ 
que una calidad técnica así conlleva mucho trabajo y, realmente, 
se merece algo más. 

De cualquier modo, «Eswat» es un juego más que aceptable, 
¿qué le falta originalidad? pues es cierto, pero por lo demás cum¬ 
ple perfectamente los objetivos que se propusieron ios creadores 
de ía idea original. Tiene un grado de adicción suficiente y está 
bien realizado, mucho mejor que las conversiones de este arcade 
para el resto de Jos ordenadores. 
Si os gustó ía máquina original 
ahora tenéis la oportunidad de 
pasároslo en grande desde vues¬ 
tra propia casa, 

J. G. V. 
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ESPADA 
Y BRUJERIA 

GAUNTLET 
■ SEGA MASTER SYSTEM U.S. Gold se ha decidido 

a entrar fuerte en el 
mundo de los cartuchos 

para la consola Sega. Este es 
uno de los primeros productos 
que han llegado hasta noso¬ 
tros y, todo sea dicho, tam¬ 
bién es uno de los mejores 
cartuchos que hemos tenido 
ocasión de ver. «Gauntlet» es 
un clásico y como tal ha sido 
tratado por la compañía inglesa. No se podía 
dejar que un juego así estuviera mal realizado, 
¿no os parece? 

Cuando «Gauntlet» apareció en el mercado, 
hace ya la friolera de unos cuantos añitos, to¬ 
davía no estaban en liza las máquinas de dieci¬ 
séis bits, incluso alguna de ellas no pasaba de 
ser un ambicioso proyecto. Sin embargo, y sin 
necesidad de super-gráficos o sonido especta¬ 
cular el lanzamiento del juego de mazmorras 
más excitante de todos, tanto en "coln-op" co¬ 
mo en su porterior conversión a los ordenado¬ 
res, creó, -ahora se puede decir con seguri¬ 
dad- escuela. A partir de entonces, pocos 
programas han surgido que sean más adictivos 
que este super-divertido arcade. 

La prueba de la conmoción que «Gauntlet» 
creó la tenéis en la impresionante cantidad de 
clones que han surgido al paso de los años. O 
incluso debería bastaros saber que entre los pri¬ 
meros juegos aparecidos para Amiga o Atari se 
encontraba este arcade de espada y brujería. 
¿Qué tendría este programa que los fabrican¬ 
tes se apresuraban a incluirlo entre los títulos 
disponibles de un nuevo ordenador? Parece ló¬ 
gico pensar que su increíble originalidad garan¬ 
tizaba el éxito de antemano. 

Las lóbregas mazmorras 

La aventura tiene cuatro protagonistas princi¬ 
pales, Tor, el Guerrero, Tyra, la Valkiria, Merlín, 
el Mago y Questor, el Elfo. Su misión no es otra 
que sobrevivir en las mazmorras de un terrible 
castillo, infestadas de criaturas que no cesarán 
de atacarles. En «Gauntlet» es posible compar¬ 
tir el juego con un compañero; cada uno de vo¬ 
sotros dirigiréis al héroe de vuestra elección, 
apoyándoos mutuamente en la dura tarea. 

Para defenderos de los fantasmas, goblins, de¬ 
monios y demás criaturas tendréis dos tipos de 
armas: la primera de ellas es la clásica espada, 

arco o hacha, poco efectiva contra los mons¬ 
truos, pero capaz de sacarnos de más de un 
apuro; el segundo tipo consiste en una serie de 
pociones mágicas repartidas por todos los nive¬ 
les, y que nos otorgarán varias ventajas, con las 
que nos será mucho más fácil sobrevivir, si con¬ 
seguimos pasar sobre ellas. 

Y poco más tenemos que decir de este «Gaun¬ 
tlet», no en vano su éxito principal se basó en la 
simplicidad de su desarrollo. Cientos, -sí, habéis 
leído bien-, de fases repletas de miles de ene¬ 
migos que se lanzan hacia nosotros nada más 
vernos, y un nivel de dificultad lo suficiente¬ 
mente bajo al principio para que no nos maten 
a la primera de cambio pero que va subiendo 
según pasamos de un nivel a otro, conforman lo 
que es el regreso de uno de los programas más 
importantes de la historia del videojuego. 

Un gran nivel de calidad 

«Gauntlet» ha recibido de U.S.Gold un trata¬ 
miento preferencíal. El nivel técnico del juego 
le equipara a las versiones para dieciséis bits, y 
eso que la Master System es de ocho. Tanto en 
gráficos como en sonido la conversión de uno 
de los míticos reyes del arcade es un fenomenal 
cartucho que casi nada tiene que envidiar a la 
máquina original. 

Un sensacional comienzo para la división de la 
compañía inglesa dedicada a la consola Sega. 
Un aperitivo que esperamos se transforme en 
abundancia de buenos platos, de momento 
«Gauntlet» es una fantástica tarjeta de presen¬ 
tación, para lo que parece será una constante 
en esta popular compañía. A partir de ahora en 
Japón tienen un 
serio competi¬ 
dor: U.S.Gold. 
Nuestra sincera 
felicitación. 

J.G.V. 
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LA LLEGADA DE UN CLASICO 

DRAGON'S 
LAIR THE LEGEND 
■ GAME BOY 

uién pensaba que ios 
juegos de la Game Boy 
eran simples y única- 

■rtidos? Para demostrar lo 
contrario Imagesoft ha realizado es¬ 
ta versión del clásico juego de Don 
Bluth para la pequeña máquina de 
Nintendo. Una aventura verdadera¬ 
mente adictiva que nos ha impresio¬ 
nado desde el primer momento en 
que conectamos el cartucho. Dirk el Atrevido tiene, de nuevo, 
que rescatar a su amada Daphne de las garras del malvado mago 
Mordroc. Para hacerlo deberá reunir los pedazos de la Piedra de la 
Vida que el perverso hechicero ha destruido y repartido en trozos 
por todo el Reino. El juego, básicamente un arcade de platafor¬ 
mas, tiene los mejores gráficos que hemos podido ver hasta aho¬ 
ra para la Game-Boy, y aunque 
no se parece en nada su desarro¬ 
llo a las versiones realizadas para 
otros ordenadores no deja de ser 
adictivo. 

J.G.V. 
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DESTRUYE EL MURO 

ALLEYWAY 

P 
GAME BOY 

joco a poco van apareciendo los 
juegos de siempre para los nue¬ 
vos sistemas. La Game-Boy de 

Nintendo es la más favorecida en es¬ 
te aspecto, y, a partir de ahora, co¬ 
mo anticipo, váis a poder disfrutar de un auténtico y atómico 
"machacaladrillos"; que no por ser una fórmula usada muchas 
veces deja de ser válida. 

Que si en el espacio interestelar, que si galáctico... nada, a nin¬ 
guno de nosotros nos hace falta un argumento extraño para dar¬ 
nos cuenta de que «Alleyway» es el típico juego de los ladrillitos. 
Pantalla tras pantalla deberemos devolver la bola para que cho¬ 
que con la pared que poco a poco se irá deshaciendo. El juego tie¬ 
ne un montón de niveles en los que el muro cambiará de forma. 
Cada tres fases entraremos en una de bonus que nos permitirá 
aumentar la puntuación. Si hay que reprochar algo a «Alleyway» 
es la falta de novedades, como 
tenía «Arkanoid», el original. Pe¬ 
ro por lo demás es super-diverti¬ 
do y muy adictivo. El cartucho 
ideal para pasar un rato a tope. 

J.G.V. 
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Haz tu pedido llamando: 

■••i 3040947 

, VENTA POR CORREO 
A T r»üA 

¡ 
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PIDE AQUI TU GAME BOY 
SI YA TIENES UNA, HAZ TU PEDIDO DE CARTUCHOS O COMPLEMENTOS 

1. CONSOLA GAME BOY 
2. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS 
3. CABLE PARA DOS JUGADORES 
4. AURICULARES STEREO 
5. PILAS GRATIS (lote de cuatro). 
6. PACKAGE. Caja e instrucciones en 

castellano. Garantía oficial. 
7. SUSCRIPCION GRATUITA A LA 

REVISTA CLUB NINTENDO. 

DftAGONS LAIR...4.400 NBA. AU. STAR GUEJtXO DOBLE QRAGON..1900 B068LE 8068LE .3900 

todo por... ¡POETE UNA YA! 
LLAMA AL: 

(91)304 09 47 
telefono de pedidos 

«ffiEKBOY 

mA 

. F¿lLOFTdl4 
i fOOTCLAHl 

rob"ojp 

PAPERBOY_&90G TORTUGASNiNJA_19W SUPERMAfiiO. .3.900 ROBOCOP...4.400 

MAS CARTUCHOS DE GAME BOY 

ALLEYWAY ..._...3 90Q 
AJEDREZ CHESS..3.900 
BATMAN -4,409 
eUBBUÉ GHOST... 3.9O0 
&EACH VOLLEY- „-3 900 
BUGS BUNNY.3.900 
BUBBLE BOBBUE...3.900 
CHASE H.O. .......3.900 
CASTELVANIA. 4.400 
DOCTOR MARIO 3 900 
FORMULA 1_ 4 400 
GAflGOYLES - ,3 900 

COMPLEMENTOS, ACCESORIOS 

GAME UGMT. Uunnacíon nocturna._? 100 
UGHT BOY. iluminación * hxu ... _...3 900 
Botaa-Maiota d« wajoddGAME BOY y cartuchcn Zl CO 
Dcuaé» viajo p^aÍQcarhid-ood* GAMt BOY. 1.625 
AÍUvcx jrrjí lcodoio* GAME BOY, .consultar 
Adaptador rncargAbJ OFIC SALGAME; BOY , ...cene', tar 

GREMUNS 2 .4.400 
GOLF ... .3 ‘YX) 
GHOSTBUSTER 2 3 900 
KUNGFU. 3.900 
MOTOCROSS.. 3 900 
NEUESIS.__ 00 
NINJA BOY. . 4 400 
PINBALL 3.900 
SKATE OR DHL. 3 'YX1 
SPOERMAR_ 3 900 
SNOOPY.... . 3 900 
TENNIS. .3.900 



UN HEROE LEGENDARIO 

RYGAR 

LYNX Desde que apareció la má¬ 
quina original en que es¬ 
tá basado este juego han 

pasado ya muchos años, tan¬ 
tos que ha sido ampliamente 
superada. Por supuesto a nivel 
técnico, porque «Rygar» toda¬ 
vía continúa siendo un punto 
de referencia al que debe re¬ 
mitirse todo aquel que quiera 
hacer un buen arcade. Y no 
podía faltar la versión de este 
programa para Lynx. 

Cuenta la leyenda que nacerá 
un héroe que portará la marca 
del Hechicero y que tendrá los 
poderes necesarios para abrir 
los cofres que el antiguo mago 
dejó repartidos por la tierra. De 
ellos sacará las armas y las 
fuerzas para combatir a las 
huestes del mal que ahora do¬ 
minan la región. 

Este guerrero se llama Rygar 
y tu misión será conducirle 
hasta el mismísimo centro del 
mundo para reclamar al De¬ 
monio que devuelva la Tierra a 
sus legítimos propietarios. Ry¬ 
gar posee para defenderse un 
arma arrojadiza a corta distan¬ 
cia, con la que matará a todos 
ios malos que se le pongan por 
delante y dentro de los cofres 
encontrará bonus que mejora¬ 
rán la efectividad de sus dispa¬ 
ros. También existe un tiempo 
límite para terminar con cada 
uno de los niveles. 

«Rygar» es un clásico resca¬ 
tado por Atari para Lynx y que, 
aunque no sea especialmente 
interesante, es lo suficiente¬ 
mente adictivo como para de¬ 
volvernos el gusto por los 
grandes arcades de antaño. 

J.G.V. 
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¡CHICO QUE MARAVILLA! 

MONSTER LAND 
SUPER WONDER BOY 
■ MEGADRIVE Wonder Boy es, junto a Mario Bros, uno de los 

personajes que rnás fama han cosechado en el 
mundo del video-juego, especialmente si nos re¬ 

ferimos a sus aventuras para las diferentes consolas del 
mercado. «Monster Land» es la tercera parte de esta exi¬ 
tosa saga que, versionada a partir de una estupenda má¬ 
quina recreativa, llega ahora para nuestra Megadrive. 

No nos cansamos de repetirlo. En muchas ocasiones pa¬ 
ra dar forma a un auténtico juegazo no hace falta ni que¬ 
brarse la cabeza en busca de un argumento o desarrollo 
Increíblemente original, ni inventar ninguna revoluciona¬ 
ria técnica de programación que deje boquiabiertos a 
propios y a extraños. A veces basta sólo con realizar un 
sencillo arcade lleno de jugabilidad, buenos gráficos y 
adicción a tope para hacerse con las prefencias de los 
usuarios, y este «Wonderboy in Monster Land» es preci¬ 
samente un perfecto ejemplo de ello. 

El juego nos ofrece un desarrollo tan simple que a cual¬ 
quiera se le pudiera haber ocurri¬ 
do, sus gráficos, llenos de colori¬ 
do y francamente simpáticos, no 
son sin embargo de lo mejor que 
hemos tenido oportunidad de 
ver, y original, lo que se dice ori¬ 
ginal, tampoco lo es en exceso. 
Ahora bien, apenas comienzas la 
partida y descubres que sin nece¬ 
sidad de haberte leído un manual 
tamaño enciclopedia, y sin riesgo 
de que sufras un "derrame" gra¬ 
cias a un sádico desarrollo, te lo 
estás pasando increíblemente 
bien y puedes disfrutar de una 
larga partida llena de acción y di¬ 
versión, comprendes que esta 
tercera parte de «Wonder Boy» 
es uno de los mejores juegos que 

se han hecho para una consola, y también sin duda una 
de las más perfectas conversiones de máquinas recreati¬ 
vas que hemos tenido oportunidad de ver. 

Acción a dos niveles 

«Monster Land» está formado por un total de 9 fases 
diferentes, cada una de ellas dividida además en dos sub¬ 
fases. Al comienzo de cada nivel nuestra aventura se de¬ 
sarrolla a pie, y con nuestro personaje podemos andar, 
saltar o disparar. Los escenarios «scrollan» suave e inin¬ 
terrumpidamente de izquierda a derecha, mientras que 
sucesivamente aparecen en pantalla enemigos que nor¬ 
malmente atacan en oleadas de dos, cuatro o más uni¬ 
dades. Cuando acabemos con el último de ellos dejará li¬ 
bre un arma especial que, al ser recogida -y deberemos 

/emszps ¥ trmos^-1 

■ No siempre es recomendable recoger todas las ar¬ 
mas; algunas son bastante inútiles contra ciertos ene¬ 
migos, así que a veces es mejor pasar de largo, conti¬ 
nuar utilizando la que tuviéramos y esperar a ver si la 
próxima en aparecer es algo mejor. 

Algunas frutas esconden en su interior otras cuatro; 
si las disparas comenzarán a hincharse hasta que lle¬ 
guen explotar, momento en que liberarán su preciado 
cargamento. 

Wéhti 
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darnos prisa porque 
pasado un tiempo de¬ 
saparecen- sustituirá 
a aquella que portá¬ 
semos en ese mo¬ 
mento. Dado que es 
continua la aparición 
de enemigos, tam¬ 
bién -siempre que las 
recojamos- lo será 
nuestro cambio de ar¬ 
mamento. 
Aparte de esta cons¬ 

tante eliminación de 
enemigos y recogida 
de armas, el otro fac¬ 
tor importante a tener 
cuenta en el transcur¬ 
so de estas primeras 
sub-fases es el estado 
de nuestra barra de 
energía, que descen¬ 
derá paulatinamente 
no sólo al recibir los 
impactos de los dispa¬ 
ros de nuestros ene¬ 
migos, sino también 
con el transcurso del 
tiempo y nuestro propio desgaste físico. Es por ello que 
deberemos preocuparnos en todo momento de recoger 
las diversas frutas y alimentos que encontraremos en 
nuestro camino, y que la repondrán en parte e incluso a 
veces completamente. 

Existen varias formas de que perdamos una de las vidas 
con que comenzamos la partida: que se agote nuestra 
barra de energía, que choquemos contra un enemigo, o 
bien que en los escenarios en los que hay que saltar de 
plataforma en plataforma sobre el agua, que erremos en 
nuestro salto y nos ahoguemos irremisiblemente. 

Si conseguimos superar la primera sub-fase accedere¬ 
mos a la segunda, donde a lomos de un pequeño dra¬ 
goncillo volador nos enfrentaremos a un desarrollo que, 
aunque de aspecto muy diferente, sigue el pie de la letra 
los cánones marcados por el legendario «Nemesis», Los 
enemigos nos atacan en sucesivas oleadas, y destruyén¬ 
dolos a todos podremos recoger el arma especial que li¬ 
beren. Al final de estas sub-fases encontraremos siem¬ 
pre un enemigo de final de nivel que, aún ofreciendo las 
más dispares apariencias -peces, serpientes, abejas, se¬ 
tas-, mantienen en común el hecho de ofrecer gran re¬ 
sistencia a nuestros disparos, y la costumbre de dejar es¬ 
capar de su interior, cada cierto tiempo, una gran 
cantidad de enemigos que se abalanzan a toda veloci¬ 
dad hacia nosotros. 

Eso es todo amigos 

Efectivamente, eso es todo, y como ya os adelantába¬ 
mos no nos parece que sea poco. El juego derrocha ju¬ 
gabilidad y calidad técnica, y gracias a su menú de op¬ 
ciones, que nos permite modificar la dificultad y el 
número de créditos y vidas, podemos ajustar el juego 
perfectamente a nuestras habilidades para que nos re¬ 
sulte aún más divertido. A destacar la opción de juego 
simultáneo para dos personas, sencillamente ultra-adic- 
tiva. En fin, una auténti¬ 
ca maravilla para tu Me¬ 
gadrive que no te debes 
perder bajo ningún con¬ 
cepto. 

J.E.B. 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

Con AÜOdraw ya puedes 
rea ¡zar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 

iEs super fácil! 
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PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

‘Jt 
Ir.r 

’ 

jfiíjr 

jj ]■ 

T1 

CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

■V 
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■DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Pape! «A» 

¡PLÁNCHALO! 
Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

jPÓNTELO! 
Tu diseño ya está listo 

—para llevar. Lávalo tantas 
veces como sea necesario. 

Tu dibujo no se estropeará 
con el lavado. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ¡deas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 

1 
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■ 
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Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 
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. 
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Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. Apartado de Correos 226. 28100 (Alcobendas) MADRID 

Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envío incluidos) 

NOMBRE .:. 

APELLIDOS . 

DOMICILIO . 

LOCALIDAD . 

CODIGO POSTAL. 

PROVINCIA 

TELÉFONO 

Forma de pago: 
□ Contra reembolso. 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.° . 
□ Tarjeta de crédito n.° □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 

U Visa □ Master Card American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta... 
Titular de la tarjeta (si es distinto).-.. 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 734 82 98. 

. echa y firma: 

5 



CÓDIGO SECRETO 
- AMIGA - 
HYBRIS 

En este juego existe un 
menú secreto al que se ac¬ 
cede pulsando la barra es¬ 
padadora. En éste tendrás 
la oportunidad de obtener, 
de una a nueve, naves ex¬ 
tras y varias ventajas más 
que te facilitarán acabar la 
aventura sin demasiados 
problemas jQué se prepare 
la flota marciana! 

Enrique /V García (Tenerife) 

ROCK'N'ROLL__ 

En vez de tu nombre pon 
RAINBOW ARTS y durante 
el juego pulsa F1 a F8 para 
obtener los diversos objetos, 
F9 para incrementar las par¬ 
tes del mapa, FIO para ac¬ 
ceder al siguiente nivel y las 
tedas del uno al cuatro pa¬ 
ra seleccionar los diferentes 
colores de las llaves. Pon 
COUNTRY como nombre 
para activar el Jukebox ¿To¬ 
davía no hs llegado al final? 
Edgar Gutiérrez Diz (Pontevedra) 

SUPER WONDERBOY 

¿Queréis convertiros en 
un «Super Chico Maravilla»? 
Pues nada, escribid WON¬ 
DERBOY, así, en mayúsculas 
en la pantalla del principio 
para comenzar el juego con 
energía infinita. Y si lo que 
necesitáis es dinero pues po¬ 
ned MONEY en cuanto em¬ 
pecéis a jugar. 

Alberto Zaragoza (Málaga) 

BACK TO THE 
FUTURE 2 

Para conseguir vidas infi¬ 
nitas en este juego pelicule¬ 
ro no tienes más que pulsar 
la pausa y teclear; «THE 
ONLY NEAT THING TO DO». 

Diego Pérez Molinero (Madrid) 

JUMPING JACK SON 

Aunque estamos seguros 
de que hay muchos de vo¬ 
sotros que ya habéis llega¬ 
do hasta el último nivel de 
este extraordinario juego su¬ 
ponemos que no os impor¬ 
tará si echamos una mano 
a los menos hábiles y les da¬ 
mos una clave para no em¬ 
pezar siempre en el princi¬ 
pio, en este caso el trece es 
el número de la suerte y el 
nivel al que os llevará la con¬ 
traseña; ELVIS, jR'N'R for- 
ever! 

Antonio Rodríguez (Barcelona) 

AMSTRAD 
LA FAMILIA 
MONSTER 

Coge los embrujos 
(spells), coge la barra y la 
bola de cristal, coge la cruz 
y mata a la bruja de la esca¬ 
lera, coge las llaves y fa pó¬ 
cima, mata al zombie y re¬ 
corre el jardín. Cuando ha¬ 
yas terminado con los de¬ 
más zombies y hayas reco¬ 
gido la otra barra dirígete 
hacia Germán y... 

Julio Cantos Árévalo (Cádiz) 

VIGILANTE_ 

Sí os dejáis dar por la ba¬ 
la de un pistolero en pleno 
salto, ¡tachán!, Inmunidad. 

Eduardo Rodríguez (Guipúzcoa) 

ALYEN SÍNDROME 

Para conseguir vidas infi¬ 
nitas en este divertido jue¬ 
go, lo que tienes que hacer 
es pulsar a la vez las teclas 
2, K y D al comienzo de ca¬ 
da fase. 

G, Iglesias y i-_ López (Madrid) 

ARKANOID 2_ 

Mientras esperamos que 
vuelva la moda de los ma- 
chacaladrillos, que algún día 
volverá, seguro, podéis en¬ 
treteneros con este diverti¬ 
dísimo programa. 

Cuando salga en pantalla 
el mensaje PRESS FIRE OR 
SPACE BAR escribid, pulsan¬ 
do todas las teclas a la vez, 
TAITO. Durante el juego, 
con ESCAPE pasaréis de 
pantalla. ¿Fácil verdad? 
José Cabello Gómez (Barcelona) 

TEENAGE QUEEN 

¡Guau! iQué truco chicos! 
Resulta que en este super 
excitante programa de Jnfo- 
gramas podemos cargar 
cualquier pantalla con sólo 
adelantar el cassette, el or¬ 
denador no se dará cuenta 
de qué nivel es y seguirá co¬ 
mo si nada hubiera pasado, 
cargando incluso la última 
fase del juego. 

José Angel Solana (Pamplona) 

Los antiguos 
moradores de las 
llanuras de 
Psygnosis, llamada la 
Tierra de los Juegos, 
hablaban de unos 
pequeños seres que 
aparecían en el 

WKSSCOS <f TOMOS 

hacer algo para salvarles. ¿Có¬ 
mo? Pues muy sencillo, conec¬ 
taron un gigantesco interface 
mágico a un ordenador, de tal 
forma que sus pequeños amigos 
pudieran ser dirigidos en su ca¬ 
mino hasta la salida. F.I viaje es 
largo y en Psygnosis no pueden 
hacerlo todo solos, por eso aho¬ 
ra nosotros tenemos la oportu¬ 
nidad de luchar contra la fatali¬ 
dad y salvara los Lemmings. 

Examina bien cada uno de los niveles antes de pasar a la 
acción; sobre todo fíjate en qué lugar está la salida. 

Los Lemmings no se hacen daño al caer desde poca altura 
pero no intentes que vuelen sin paracaídas porque entonces 
se harán picadillo con el golpe. 

Cuando tengas la ruta libre de peligros acelera la salida de 
tus personajes, ahorrarás tiempo. 

En niveles elevados la fase ocupa más de una pantalla, ten¬ 
drás que acostumbrarte a vigilar a los Lemmings aunque es¬ 
tén en otro lugar. Recuerda su afición por el riesgo. 

En el modo de dos jugadores procura no perder de vista la 
zona donde están los Lemmings de tu contrincante, ya que 
estos podrían jugarte una mala pasada. 
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Curioso y original_ 

«Lemmings» es un juego de 
muy difícil clasificación. Es un 
arcade, a veces, es un juego de 
inteligencia, a veces, es un jue¬ 
go de plataformas, a veces... y 
lo es todo a la vez. 

La misión que tenemos es diri¬ 
gir un grupo de pequeños perso- 

najillos hacia una zona determi¬ 
nada de cada nivel. Así a simple 
vista la cosa parece sencillita, 
pero es que nuestros amigos tie¬ 
nen la especial facultad de lan¬ 
zarse de cabeza hacia cualquier 
peligro que se les ponga por de¬ 
lante. y si no tenemos cuidado 
acabarán todos, poco menos que 
despachurrados. 

¿Qué papel jugamos nosotros 
en la aventura de los Lem¬ 
mings? Pues uno muy importan¬ 
te. Mientras que en la parte su¬ 
perior de la pantalla vemos a los 
protagonistas del juego, en la 
parte inferior hay una línea de 
menús en la que aparecen varios 
Lemmings realizando diversas 
acciones. Mediante el ratón ten¬ 

dremos que seleccionar una de 
las tareas: cavar, escalar, hacer 
puentes... y encargársela al per¬ 
sonaje adecuado. Si encuentran 
un muro mandaremos que lo 
perforen, si hay un abismo de¬ 
berán construir un puente y así 
hasta llegar a la salida. Habre¬ 
mos de salvar al mayor número 
posible en un tiempo límite. 

Por supuesto, si el juego con¬ 
sistiera únicamente en eso no 
sería demasiado divertido, así 
que, para animar el cotarro, los 
Lemmings intentarán suicidarse 
a toda costa mientras sus parien¬ 
tes construyen. De nosotros de¬ 
pende evitar que lo hagan. ¿Có¬ 
mo? Pues por ejemplo, si hay un 
abismo y comenzamos a edifi¬ 
car un puente, colocaremos un 
Lemming delante del construc¬ 
tor para que detenga a sus her¬ 
manos de raza, que se lanzarán 
al vacío sin dudar a su más mí¬ 
nimo descuido. 

Fácil de manejar_ 

«Lemmings» se controla con 
el ratón. Tiene varias opciones 
de juego, divididas en treinta ni¬ 
veles cada una. comenzando por 
una muy sencilla hasta llegar a 
la más compleja para los que ya 
hayan conseguido superar las 
anteriores. Ciento veinte fases, 
a cada cual más divertida, que 
hacen de este juego uno de los 
más adictivos que nos hemos 

encontrado. Además, «Lem¬ 
mings» posee un modo de com¬ 
petición entre dos jugadores con 
dos ratones; cada uno tiene la 
mitad de los personajes y un lu¬ 
gar hacia donde dirigirles. Gana 
el que consiga salvar más Lem¬ 
mings en el tiempo establecido. 

Psygnosis ha realizado con es¬ 
te programa una pequeña obra 
maestra. Es fácil de manejar, 
sencillo de entender, divertido 
jugarlo y adictivo hasta un nivel 
verdaderamente peligroso. Su 
realización técnica tiene la cali¬ 
dad habitual de los productos de 
esta compañía inglesa, es decir, 
una presentación sensacional, 
una gran banda sonora, buenos 
gráficos y soberbio scroll. 

«Lemmings» es. y en ello he¬ 
mos estado de acuerdo todos los 
medios de comunicación euro¬ 
peos dedicados al videojuego, el 
mejor programa del año pasado. 
Y probablemente también lo se¬ 
rá de éste, y del siguiente... A 
España nos ha llegado con retra¬ 
so pero la espera ha sido recom¬ 
pensada con un programa que 
no puede faltar en la juegoteca 
de cualquier adicto. ¡Tres hurras 
por Psygnosis! 

J.G.V. 

i 2 3 4 5 6 7 8 9 10| 

Adicción: J □ TI 1 
Gráficos: 

Originalidad: 
i 
m 

i 
■ ri T T i ji 

J □ lililí 

MICRO MANIA 



\ ív j r i k 
1 > i N ' 
i " >-L V 
A f_\\ 

Los diminutos E.@DT¡foimDiragis mes 
traspiro de cabeza úwml® horas, 

descubrimos sus secretos. 
lnsm 

■ 

, jtáV?' t-1 

-| Esta compuerta se abrirá a! co- 
y mienzo de cada zona. De ella 

surgirán los numerosos Lemmings 
que inexplicablemente se dirigirán 
de cabeza al peligro más cercano. 

2 Nuestros pequeños amigos son 
' incansables y aquí los tenéis ca¬ 

minando sin vacilar un instante hacia 
la salida del nivel. De nosotros de¬ 
pende que consigan su objetivo. 

Los escenarios en cada una de 
las fases son totalmente dife¬ 

rentes incorporando nuevos elemen¬ 
tos para complicar progresivamente 
la tarea que nos hemos propuesto. 
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una Idea IncreíbOaente simple ha 
dado paso a uno §1® 9©g juegos más 

adraras d@ todos ios lempos. 

^ Cada Lemming se ocupa de re¬ 
alizar una tarea diferente. Aquí 

tenemos en plena acción a un simpá¬ 
tico y eficiente "cavador* abriendo 
paso hada un nuevo camino. 

c Es muy triste acabar asi, pero 
esta explosión es la única for¬ 

ma de evitar quedarnos atascados. 
Seguro que os dará pena..., desgra¬ 
ciadamente alguien debe sacrificarse. 

£ No es el puente de Brooklyn 
pero es suficiente para que 

nuestros diminutos protagonistas no 
caigan al abismo y consigan alcanzar 
la ansiada salida. 
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La video 

en tecnología 
Utiliza ¡o último en microprocesadores deJGbits. para que 
tengas en casa toda la diversión y emoción de las 
maquinas_profesiQnale$- Con capacidad para cartuchos del 

Sólo comparables a los de fas mejores máquinas 
recreativas. 
Colorido, defmrciórrde imagen y movimientos qu 
que verlos para creerlos. 

Ghou's'n 

en sonido 
Y con salida dé En es te reo, para que no te pierdas detalle. ¡ 

auriculares, para que los vecinos no protesten!_ 

en juegos 
¡Sega sabe de qué va! Por algo es el número 1 mundial 
eprnodabricante de maquinas recrea tivas-(CkJt- Ffun. - 

Shinobi. After Bumer, Thunc 
Alterad Beast. -atc.j. 

No hay máquina en el tnercado que púeda ófrecerie más 
mando de conTroFergonomico, él fabuloso Diseño supe/ 

juego ‘‘Altered Béast de regalo y la garantía de 

Si realmente quieres conocer una nueva dimensión en 
deojuegost prueba una Megadrive de Sega 
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videojuegos 
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Distribuidor en España por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC, 
ERBE SOFTWARE, S. A. Serrano, 240. 28016 MADRID 
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Tú eres Harrigan, el policio atrapado en una guerra entre 
narcotraficantes. Tu misión es lograr un alto al fuego 
antes que la ciudad sea destruida. Acaba con todas las bandas 
y finalmente enfréntate al Depredador. LA CAZA CONTINUA... 

Disponible en: Sp, Sp+3, Amslrad, Amstrad Disto, C64, PC, Atori, Amigo 
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Miró sus musculosos brazos y sólo vio pelos. Sus poderosas piernas 
tenían idénticos habitantes. Por fin se atrevió a encararse con un espejo 
y ¡o que vio le acabó de convencer: era un ... mono. Pese a que a él le 

sentaba bien casi todo, ese traje era realmente horrible. Algo había que 
hacer. Por cierto...¿dónde estaba su querida Miho? 

El caso es que hasta 
ayer por la tarde Toki 
estaba orgulloso de 
su aspecto exterior, 
Era el típico lío mus¬ 

culoso que atraía miradas por 
donde quiera que fuera. Algo si- 
mi lar ocurría con su querida 
Miho, salvo que ésta no desta¬ 
caba por los mismos músculos 
que Toki. Inexplicablemente, de 
pronto, había llegado un hechi¬ 
cero llamado Bashtarque, envi¬ 
dioso de lo que veía, no había 
dudado en raptar a la hermosa 
Miho y, ademas, acabar con los 
complejos nareisistas de Toki. 

Ante tamaña afrenta a Toki no 
le quedaba otro remedio que sa¬ 
lir a recuperar su...aspecto, cla¬ 
ro, Mujeres hay muchas, pero 
hombres como él, casi ninguno. 
Así que se lio la manta a la ca¬ 
beza (para que no le vieran la 
cara) y partió a la aventura. 

En hombre en busca de 
su imagen. 

Aquí estamos dispuestos a res¬ 
catar a otra hermosa damisela, 
siempre tan galantes nosotros. 
Nuestra búsqueda nos llevará a 
través de seis niveles repletos de 
bestias enemigas que esquivar, 
malar o sobre las que saltar. 
Porque Toki tiene dos formas de 
eliminar a sus enemigos: me¬ 
diante el clásico disparo (que en 
esta ocasión sale de su boca) o 
saltando sobre la coco rota de 
quien se atreva a cruzarse en su 
camino. Esta habilidad tiene 
otros efectos laterales, como po¬ 
der acceder a objetos muy altos 
saltando sobre el enemigo más 
cercano. 

Respecto a los objetos que en¬ 
contraremos en nuestras peripe¬ 
cias no son excesivamente nu¬ 
merosos, Hay cascos, que nos 
protegerán de enemigos y dispa¬ 
ros incidentes desde bastantes 
direcciones. También monedas, 
de las que recoger treinta supon¬ 
drá una vida extra y que surgen 
sólo de determinados bichos 
verdes volantes. Hay la típica 
vida extra, casi siempre en luga¬ 
res comprometidos para la inte¬ 
gridad física de Toki. Finalmen- 
te, hay diferentes tipos de arma 
de corta duración y similares 
efectos, siendo la mejor la que 
da un disparo más potente. 

Poco más que decir, pues es el 
típico juego de saltar y avanzar, 

por lo que Toki tiene los movi¬ 
mientos típicos para saltar y 
agacharse. Simplemente, seña¬ 
laría que se puede disparar en 
cualquier dirección (salvo para 
abajo) manteniendo ei botón 
pulsado y girando el mando. Es¬ 
to es importante para controlar 
bien a Toki y que no haga movi¬ 
mientos indeseados en situacio¬ 
nes comprometidas. 

Algunos enemigos 

La variedad de estos es enor¬ 
me por lo que sólo mencionaré 
los más comunes y los que ma¬ 
yor dificultad ofrecen. Respec¬ 
to a los monstruos de fin de ni¬ 
vel, se irán viendo en cada 
situación. Vamos allá: 

-Gorilón: surge del suelo, 
acercándose a ti rápidamente 
con gesticulación de sus brazos. 
Suele ser bueno saltar sobre él, 

-Araña: muy peligrosa, pues 
dispara balas en seis direccio¬ 
nes. sin contar las que suelta 
tras morir, que son las más peli¬ 
grosas. Por esto mismo, es con- 
veniente abatirlas mientras es¬ 
tán en su punto bajo (tienen 
trayectoria perpendicular). 
-Diablejo: aparecen arriba y 

tiran lanzas. Destruyelo cuanto 
antes pues si no lo haces termi¬ 
nan matándote. Procura recor¬ 
dar cuándo van a aparecer. 

-Dragon/.uelo; aparecen en un 
soto nivel pero son casi imposi¬ 
bles. Surgen de un huevo con 
dos crías que se mueven hori¬ 
zontal mente a toda velocidad, 
Entretanto él se dedica a echarte 
llamaradas de tres en tres y lue¬ 
go a hacer un movimiento, du- 
rail le el que deberás lanzarte sin 
temor sobre su cabeza, saltando 
sobre él hasta que desaparezca. 

-Caballeros: cosas gordas con 
armadura y el feo defecto de 
lanzarte hechizos. Como consi¬ 
gan disparar dos veces, Toki 
perderá una vida sin ninguna 
duda. Aguanta disparando has¬ 
ta el último momento y luego 
salta sobre su disparo. No son 
difíciles cuando te acostumbras 
ya que puedes acabar con ellos, 

-Cuernos: están fijos y han de 
ser destruidos. Tras darles los 
tres disparos de rigor estallarán 
enviando esquirlas en las cinco 
direcciones superiores, por lo 
que deberás saltar si estás a su 
altura, quedándote tan campante 
si los has destruido desde abajo. 
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En el peligroso laberinto 
de las cuevas 

con un mono disparando un ca¬ 
ñón entraremos en el poblado 
laguito. Toki puede nadar y bu¬ 
cear sin dificultades (con sus 
aerodinámicas gafas, eso sí). Si 
mantienes el botón apretado el 
disparo no se atascara y te car¬ 
garás a todo bicho que se acer¬ 
que sin problemas. 

Antes de salir del lago encon¬ 
traremos a Neptuno, que sí es 
un enemigo de cuidado. Lo me¬ 
jor es pasarlo por debajo sin 
matarlo hasta el túnel que tiene 
en su espalda. Hecho esto, con 
gran heroicidad por nuestra par¬ 
te podremos atacarle por la es¬ 
palda hasta que muera. 

Poco después llegaremos al fi¬ 
nal del nivel donde intentarán 
frenarnos los Ojos de Rumba¬ 
dla. Si les disparamos con fue¬ 
go cruzado (en diagonal) a cada 
uno desde el lugar opuesto a su 
salida, no conseguirán su objeti¬ 
vo y podremos entrar en... 

Las cavernas del fuego 

La primera etapa del viaje nos 
lleva a través de un complejo de 
cuevas sin excesiva dificultad. 
Deberemos valernos en algunos 
lugares de balancines y pesas 
para poder saltar más alto. A 
medio nivel hay una máquina 
infernal impulsada por un par 
de moni tos en su parte superior. 
Destruye los puños y las caras 
laterales y luego sube por la lia¬ 
na de la derecha para acabar con 
sus pilotos. 

Al final del recorrido nos es¬ 
pera, en la Puerta, el guardián 
Moornar que como observaréis 
es bastante incompetente. Coló¬ 
cate en el extremo izquierdo de 
la pantalla y dispara todo el rato 
(deja apretado el botón). No te 
preocupes de sus proyectiles ni 
de sus alocados saltos. No lle¬ 
gará a ti si disparas lodo el rato. 

El lago Neptuno 

Aquí la cosa se '‘calienta’*, 
claro. Deberemos sallar varias 
veces sobre la roja lava, usando 
plataformas móviles o lianas. A 
medio nivel nos atacará un pája¬ 
ro de fuego que es fácilmente 
abatióle desde la derecha y dis¬ 
parando en diagonal, lo mismo 
que el que aparece más adelan¬ 
te. Procura no desdeñar ningún 
casco pues son casi imprescin¬ 
dibles en cierto momento (al fi¬ 
nal de la llanura en que aparece 
el jabalí). 

Tras atravesar un lago en un 
bloque, tendremos que balan¬ 
cearnos en una liana para atra¬ 
vesar otro foso. En su medio 
hay plataformas inestables de 
gran peligro. Concéntrate en 
sal tai’ a la liana en el momento 
adecuado y no te preocupes del 
suelo. Tras el par de saltitos lle¬ 
gan los peligrosos dragonzuclos 
en la fase que, en mi opinión, es 
la más difícil del juego. Intenta 
seguir los consejos dados ante¬ 
riormente para que no te maten. 

Por fin, nos espera Mogulvor 
para intentar acabar con nuestra 
aventura. Nos ataca con enor¬ 
mes “burps" (¿serán eructos, 
con perdón?). Pégate a la iz¬ 
quierda de la pantalla y dispára¬ 
le sin descanso. Cuando emita 
un Uburp’\ dispara en diagonal 

Esta es una etapa pasada por 
agua. Tras un breve escarceo te¬ 
rrestre en que deberemos acabar 
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para cargarte las letras antes de 
que te alcancen. Sigue disparán¬ 
dole sin preocuparte de sus mo¬ 
vimientos de acercamiento pues 
no te alcanzará. Tras eliminar al 
guarro éste pasarás del calor al 
frío cuando entras en... 

El palacio de hielo 

En este escenario destacan los 
numerosos bloques que hay; es¬ 
tos desaparecerán cuando lleve¬ 
mos algún tiempo sobre ellos 
para regenerarse al cabo de un 
instante. Claro que su desapari¬ 
ción nos puede llevar a perder 
una vida. Procura saltar rápido 
entre ellos, A medio nivel nos 

atacará nna cabeza de mono, 
que dispara peligrosos proyecti¬ 
les que tienden a bajar, por lo 
que no le vale de ningún modo 
agacharte para esquivarlos. 

Poco más adelante nos sumer¬ 
giremos en un lago subterráneo 
cuyo mayor peligro reside en 
los dos pulpos que lo habitan. 
Colócate adecuadamente y dis¬ 
para todo el rato sin moverte 
hasta que acabes con cada uno. 

Tras salir del lago y sin que se 
nos hayan secado los pelos nos 
atacará Zarzamoth, un mamuth 
prehistórico de insospechados 
recursos. Nos debemos colocar, 
una vez más, en el extremo iz¬ 
quierdo, con lo que no nos po¬ 

drá alcanzar con los proyectiles 
de su trompa. Hecho esto, dis¬ 
para sin descanso y salta sobre 
sus colmillos boomerang cuan¬ 
do los lance. Vamos de lo blan¬ 
co a lo negro: entramos en... 

La jungla oscura 

Como fondo tenemos una re¬ 
lampagueante tormenta, cuyos 
efectos son muy buenos. Este 
nivel es casi lineal y no muy di¬ 
fícil. Presta un ojo a los lagartos 
que aparecen de vez en cuando. 
Lo mismo para las plantas car¬ 
nívoras, que deberás matar des¬ 
de lejos, y las palmeras que apa¬ 
recen algunas veces arrojándote 

un fruto que deberás saltar ya 
que es indestructible. 

Por fin, llegarás a la catarata 
por la que deberás escalar va¬ 
liéndote alguna vez de las ser¬ 
pientes enroscadas que giran al¬ 
rededor de algunas plataformas. 
Atravesaremos un par de abis¬ 
mos, valiéndonos respectiva¬ 
mente de una liana y varios sos¬ 
pechosos bloques. 

En estos no te confíes ya que 
al bajar desaparecen dejándote 
caer en los pinchos. Tras estos 
dos vanos intentos de evitar 
nuestro ataque, aparecerá B as li¬ 
tar en persona (más bien, en 
pies y manos). Las esperanzas 
crecen... 

Para cargarte a Bashlar debes 
disparar a su corazón al tiempo 
que esquivas sus manos y pies. 
Los pies se moverán hacia la iz¬ 
quierda saliendo de la pantalla, 
por lo que deberás saltar sobre 
ellos. Procura coger la posición 
en que das al corazón disparan¬ 
do en diagonal y ten en cuenta 
que la mano, cada vez que se 
posa en el corazón, regenera 
parle de su energía, con lo que 
la cosa se complica. 

Cuando por fin te cargues a 
Bashlar descubrirás que él era 
un simple siervo de un mayor 
poder, al que te deberás enfren¬ 
tar ahora. Para esto, tu viaje te 
lleva a... 

Hasta 100 ^ 1JJF ^ 
maravillosamente atractivos 
Lemmings pasarán por tu pantalla llena \ 
de peligros. Utilizando tu ratón pulsas en \ / ~^r 
un ¡cono de aptitud en la base de la pantalla \ T 
para dar esa aptitud a un Lemming sele- ) \ 
ccionado. Harás que tus muchos Lemmings / 
trepen por precipicios, se tiren en para- ilU 
caídas desde grandes alturas, bloqueen 
a otros Lemmings, construyan puentes ^ 
o caven túneles para escapar. Pero tienes 
que ser rápido porque mientras tú estás planeando 
qué Lemming debería nacer qué, los demás avanzan 
por la pantalla y caminan sin rumbo fijo (hasta que se caen 
en algún lugar poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la 

aptitud adecuada en el tr. <fv' j» ~^||1 a momento adecuado para 
Jr * JlL, que lleguen a su casa 
jf ^ .¿a a salvo. ¡Ah, si! Y hay un 

0 l /Hjlr límite de tiempo para 
Jp » Jf III cada nivel. 

Disponible en PC, AMIGA y ATARI 

Moratín 52. 4o dreha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64 
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Nuestro 
protagonista 
recorrerá, sin 

vacilar un 
instante, los 

seis 
laberínticos 

niveles que le 
permitirán 
enfrentarse 

con su 
enemigo y 
deshacer el 

hechizo que le 
ha convertido 
en primate. 
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El palacio de oro 

Aquí el recorrido se llena de 
trampas y mecanismos maquia¬ 
vélicos. 

Deberás afrontar los temibles 
caballeros, súbitas llamaradas y 
unas torres que suben y bajan. 
No es excesivamente difícil sal¬ 
vo por las acometidas de los pe¬ 
ligrosos caballeros, que ya sa¬ 
béis cómo abatir. 

impactos, su verdadera y horri¬ 
ble forma se revelará ante ti, 
debiendo disparar ahora a su 
amarillo corazón. Esquiva sus 
manos, cuello y bombas saltan¬ 
do .Cuando se acerca mucho y 
parece casi imposible evitar sus 
proyectiles, salta con fe y apó¬ 
yate en su mano. 

Tras unas cuantas toneladas 
de proyectiles contemplarás 
con alivio como el malvado y 
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Recorrido algo más de medio 
nivel entraremos en una de las 
secuencias más apropiadas pa¬ 
ra un final de juego que he visto 
nunca, pues parece el final de 
una película. Toki salta sobre 
una carretilla que le lleva sobre 
un abismo (al fondo, las ruinas 
de una ciudad). 

Por supuesto, aparecen cada 
cierto intervalo obstáculos que 
habrá que sallar con absoluta 
precisión o agacharse (o una 
mezcla de ambos movimientos) 
si no queremos fallecer. Inclu¬ 
so habrá un salto sobre el abis¬ 
mo para transbordar de una ca¬ 
rretilla a otra. 

Tras el peligroso recorrido, 
aparece el verdadero enemigo 
encapuchado: Vookimedlo. De 
nuevo, has de irte al extremo iz- 
quterdo de la pantalla y dispa¬ 
rarle desde aquí. Tras ciertos 

•í * f* 

</ 4 r 
y/ ^ f . 

deforme hechicero desaparece 
de tu mundo, liberándolo defi¬ 
nitivamente del mal. 

Verdadero final feliz 

De este modo se deshizo el 
encantamiento que mantenía a 
Toki atrapado en un cuerpo de 
primate. Y se liberó Mího que 
pudo correr entre las flores a los 
brazos de su apuesto rescatador, 
de su querido y adorado héroe. 

Allí, ante un luminoso amane¬ 
cer se fundieron en un abrazo y 
un beso apasionado del que sur¬ 
giría un faro que orientaría al 
mundo y lo conduciría a la es¬ 
peranza de un nuevo día. 

Y todos podrían ser partícipes 
de una felicidad que emanaría 
de la espléndida pareja.,. Va¬ 
mos,un verdadero final feliz, 

F,H. G. 

miirn 
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Ocean ha 
conseguido 
nuevamente 
realizar una 

perfecta 
conversión 

de la 
recreativa en 

la que se 
basa. 

El juego 
respeta al 

detalle tanto 
los 

escenarios 
como el 

desarrollo de 
la máquina, 
aunque el 
número de 

enemigos ha 
disminuido 
de forma 
sensible 

respecto a 
ésta. 
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OCEAN 
Disponible: SPECTRUM, ATARI, AMIGA 
Versión Comentada: AMIGA 

«Tok¡» es una conversión perfecta de la má¬ 
quina del mismo nombre. En ella da la im¬ 
presión de que no aparecen todos los ene¬ 

migos que salen en la máquina lo cual produce, en 
consecuencia, un menor nivel de dificultad, pero no 
por eso es un juego fácil. Los gráficos se merecen un 
sobresaliente, tanto por su gran calidad como por la 
fidelidad a los de la recreativa. Lo mismo vale para los 
escenarios (el fondo de las pantallas) que es muy bue¬ 

no, destacando las etapas de la Selva Oscura (con los 
atemorizantes relámpagos) y la segunda parte del Pa¬ 
lacio de Oro. El sonido tiene la misma nota que los grá¬ 
ficos, siendo perfecto y adecuado a cada momento. 
Destaca, en particular, la música del final del Palacio 
de Oro que es capaz de crear ese sentimiento de ur¬ 
gencia que aparece en las películas de acción. 

Se echa de menos la música en la escena del princi¬ 
pio, en que raptan a Miho. Si no hubiera sido por este 
detalle, hubiera obtenido la matrícula de honor. La 
adicción es, consecuentemente, enorme. Bonitos grá¬ 
ficos, sonido excelente, movimiento impecable, per¬ 
fecta respuesta al joystick y nivel de dificultad justo: 

¿qué más se puede pedir? Por supuesto, no tiene gran¬ 
des dotes de originalidad. Es el típico juego de plata¬ 
formas con monstruo de fin de nivel, en la línea de los 
ya clásicos «Pastan» o «Wonder Boy». Bueno, yo tam¬ 
poco estaba buscando originalidad en este juego. Es 
más, ¿qué me importa si el juego es o no original si 
me lo paso pipa jugando con éí? Resumiendo, exce¬ 
lente juego, excelente 
conversión y excelente 
compra para los que la 
hagáis. Yo creo que 
no os defraudará. 

F.H.G. 

VALE DESCUENTO 

Recorta y envía este cupón a: 
Tele-J uegos 
Aptdo, de correos 23.132 
MADRID 

solicitando tu juego rOK y be¬ 
neficíate de este descuento. 

Spectrum cinta 1.200 995 
Specírum disco 2.250 1.995 
Atari 2.250 1.995 
Amiga 

Nombre . 

2.250 1.995 

Apellidos . 

Domicilio . 

Población ... 

Provincia . 

C, Postal . Teléfono . 

Forma de pago: contrareembalso 

Gastos de envió: 250 ptas. 
Número de telecliente .. 

Nuevo cliente 
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Hacía un tiempo estupendo y los pájaros 
cantaban alegremente en las ramas de los 
árboles. Chuck se rascaba plácidamente la 

barriga, mientras bebía una cerveza tras otra, 
a la espera del comienzo de la transmisión del 

partido de fútbol por la rocavisión. 
Ofelia, su ¡oven y encantadora esposa, tendía 

la colada en e¡ jardín mientras vigilaba la 
comida que tenia en el horno. 

Era, aparentemente, un día como cualquier 
otro, un día más en la rutinaria vida de estos 

dos cavernícolas mediocres pero felices, un día 
que por desgracia iba a traerles muchas 

sorpresas. Sin que Ofelia se diera 
cuenta de nada Gary 
Gritter, uno de sus 
eternos admiradores, le 
estaba espiando escon¬ 

dido entre los arbustos. Furioso 
por las continuas negativas de la 
bella joven e incapaz de com¬ 
prender cómo pudo preferir a 
ese gordo estúpido que ahora 
era su marido, Gary había deci¬ 
dido hacer que la muchacha fue¬ 
ra suya aunque tuviera que ser 
por la fuerza. 

En un instante en el que Ofelia 
se agachaba para recoger una 
nueva prenda de la cesta, mo¬ 
mento en el que hacía involun¬ 
tariamente visibles sus muchos 
encantos, Gary se acerco a ella 
por la espalda blandiendo un 
grueso garrote, Un golpe seco, 
unas cuantas estrellilas hacien¬ 
do círculos en torno a su cabeza, 
y Ofelia fue secuestrada por el 
malvado Gary, a pocos metros 
de la casa donde su marido se¬ 
guía apoltronado en su sillón 
ajeno a ios acontecimientos que 
tenían lugar en el exterior. 

Sólo un buen rato después, in¬ 
quieto porque se acercaba la ho¬ 
ra de comer y comenzaba a per¬ 
cibir un sospechoso olor a 
quemado, Chuck realizó un es¬ 
fuerzo sobrehumano para levan¬ 
tar su destartalado cuerpo del si¬ 
llón y hacer unas superficiales 
investigaciones. Sin embargo, 
recordó que toda su ropa acaba¬ 
ba de salir de la lavadora, por lo 
que decidió cubrirse con las ma¬ 
nos para evitar a los vecinos el 
desagradable espectáculo. 

Una vez fuera observó la ropa 
a medio tender y la cesta aban¬ 
donada en el suelo, lo que hizo 
deducir, incluso a una mente tan 
limitada como la suya, que algo 
raro debía haber ocurrido. Aler¬ 
tado por uno de los pájaros, que 
la desdichada Ofelia utilizaba 
como pinzas para colgar la ro¬ 
pa, Chuck descubrió por fin el 
vergonzoso rapto y, tras confec¬ 
cionar un traje de emergencia 
con unas cuantas hojas, se diri¬ 
gió rápidamente a ía persecu¬ 
ción de su rival. 

i 

EL JUEGO 

La aventura de Chuck en bus¬ 
ca de su hermosa Ofelia trans¬ 
curre a lo largo de cinco niveles 

Nuestro protagonista permanece absorto ante la pantalla 
de su televisor, ajeno a cuanto ocurre a su alrededor. 

Gary Gritter, un antiguo admirador de Ofelia, ha esperado 
demasiado. Ella será suya para siempre. 

¿Dónde se habrá metido esta condenada mujer? Me muero 
por otra cerveza...¡Ofelia! 

Una idea ronda la cabecíta de Ofelia mientras afronta las in¬ 
gratas tareas del hogar: huir de su aburrido marido. 

La bella joven siente como un escalofrío recorre su cuerpo 
¿habrá llegado su Príncipe azul a rescatarla? 

Sólo un minuto más y la triste vida de Ofelia pasara a ser 
historia. El futuro parece muy prometedor. 

El arma principal de Chuck no 
es oirá que su propia barriga, 
que utilizada en el momento 
apropiado puede hacer estragos 
entre sus enemigos. Sin embar¬ 
go, nuestro orondo cavernícola 
puede recoger dos tipos diferen¬ 
tes de rocas y utilizarlas tanto 
como arma arrojadiza, como pa¬ 
ra permitirle acceder a lugares 
muy altos o cruzar grandes abis¬ 
mos. Chuck solamente puede 
llevar una roca cada vez y, de¬ 
pendiendo del tamaño de la mis¬ 
ma, verá notablemente reducida 
tanto la velocidad de sus movi¬ 
mientos como la altura que al¬ 
canza con sus saltos. Como se¬ 
ría de esperar, Chuck dejará 
caer espontáneamente la roca si 
es atacado cuando está transpor¬ 
tando una roca. 

En algunos niveles del juego 
Chuck deberá demostrar sus ha¬ 
bilidades corno nadador y ten¬ 
drá que bucear para alcanzar zo¬ 
nas de otro modo inaccesibles. 
Si se mantiene mucho tiempo 
bajo el agua Chuck comenzará 
a agitar los brazos rápidamente 
para indicar que está comenzan¬ 
do a perder energía a conse¬ 
cuencia de la asfixia, momento 
en el que deberemos apresurar¬ 
nos a salir a la superficie a res¬ 
pirar antes de que sea demasia¬ 
do tarde para él. 

Aunque es sumamente impro¬ 
bable quedar bloqueados en un 
punto determinado del juego, es 
posible pulsar la tecla Esc para 
perder una vida y volver a co¬ 
menzar desde el principio del 
subnivel actual. 

ambientados en los más diver¬ 
sos escenarios, en los cuales di¬ 
versas criaturas diseñadas con 
un desbordante sentido del hu¬ 
mor intentarán dificultar sus 
movimientos. 

Para sobrevivir en tan adver¬ 
sas circunstancias Chuck dispo¬ 
ne de tres vidas y un marcador 
de energía representado por un 
corazón que irá disminuyendo 
de tamaño a medida que Chuck 
sea alcanzado por sus enemigos. 
Por suerte, es posible recoger a 
lo largo del camino no solamen- 
te diversos objetos que iucre- 
mentarán su puntuación, sino 
también corazones que repon¬ 
drán la energía perdida. 

5/ 
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PRIMERA FASE 

Primer subnivel. Nos encon¬ 
tramos en el mundo exterior, 
poblado entre otros por gracio¬ 
sos dinosaurios azules, ptero¬ 
dáctilos, grandes mosquitos y 
pájaros que salen del cascarón. 
Este primer subnivel debe ser 
resuelto básicamente hacia la 
derecha, esquivando al princi¬ 
pio los cocos que nos arrojan 
desde las palmeras y agrade¬ 
ciendo la amable colaboración 
de un gran dinosaurio que nos 
ayudará a cruzar un río. 

Segundo subnivel. El camino 
es inicialmente hacia la derecha 
subiendo por una pendiente en 
la que deberemos intentar es¬ 
quivar las rocas que ruedan por 
la misma. Luego comenzamos 
a saltar entre plataformas hasta 
alcanzar un pterodáctilo amis¬ 
toso señalado con una flecha 
que, una vez despertado con un 
delicado golpe de barriga, nos 
tomará entre sus garras para 
ayudamos a cruzar un peligroso 
y enorme abismo y dejarnos 
justo entre las patas de un gi¬ 
gantesco dinosaurio. 

Evitando el contacto con las 
porquerías lanzadas por el des¬ 
comunal bicho, continuamos 
hacía la derecha evitando caer 
en zonas de espinos hasta al¬ 
canzar un simpático cocodrilo 
que puede servirnos de trampo¬ 
lín si saltamos sobre su cola con 
una roca entre las manos y, des¬ 
de esa posición, arrojamos la 
roca sobre su cabeza. Una vez 
en la plataforma superior conti¬ 
nuamos hacia la derecha para 
finalizar este subnivel. 

Tercer subnivel. Se resuelve 
casi siempre hacia la derecha, si 
bien será necesario tanto esqui¬ 
var las rocas que ruedan hacia 
nosotros como saltar hábilmen¬ 
te entre varias plataformas, an¬ 
tes de alcanzar un nuevo dino¬ 
saurio que, a semejanza con el 
que aparecía en el primer sub¬ 
nivel, nos llevará en su lomo 
hasta la otra orilla. 

Cuarto subnivel. Destaca por 
la presencia en algunos tramos 
de una serie de troncos que nos 
permiten acceder a zonas supe¬ 
riores. En nuestro camino, casi 
siempre hacia la derecha alter¬ 
nando con etapas de ascenso y 
descenso entre troncos, debere¬ 
mos emplear la colaboración de 
seres ya conocidos como el pte- 
rodáctilo y el cocodrilo. 

Quinto subnivel. En este sub¬ 
nivel, como en todos los subni¬ 
veles tíñales de cada fase, debe¬ 
remos limitarnos a poner fuera 
de combate a un único enemigo 
de grandes dimensiones. En es¬ 
te caso se trata de un gigantesco 
rinoceronte que se desplaza la¬ 
teralmente por la pantalla y que 
debe ser repetidamente atacado 
con la roca que encontraremos 
en el suelo. 

SEGUNDA FASE 

Primer subnivel. Esta fase 
transcurre en la húmeda oscuri¬ 
dad de un paisaje cavernoso, 
poblado por seres tan desagra¬ 
dables como enormes arañas. 
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monstruos de largos brazos que 
surgen del suelo, repugnantes 
murciélagos, setas blancas sal- 
tarinas. osos hormigueros y pe¬ 
queños dinosaurios que arrojan 
tierra contra Chuck. Este primer 
subnivel, como la gran mayoría 
de ellos, transcurre casi siempre 
hacia i a derecha, si bien en un 
punto intermedio del recorrido, 
tras varias plataformas que nos 
ayudan a evitar la caída al fondo 
lleno de estalagmitas, podemos 
tomar un elevador que nos per¬ 
mitirá dirigirnos hacia i a iz¬ 
quierda y acceder a numerosos 
objetos de bonificación. 

Secundo subnivel. Fuertes 
desprendimientos de rocas pro¬ 
ducen temblores de tierra y en 
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ESCENA FASE 1 QUINTO SUBNIVEL | 

estas circunstancias acarrear 
una gran roca puede proteger¬ 
nos la cabeza del peligro que 
nos amenaza desde el techo. Ca¬ 
minamos hacia la derecha para 
luego dejarnos caer hacia una 
zona donde plataformas estraté¬ 
gicamente colocadas nos ayuda¬ 
rán a evitar la caída a los fondos 
volcánicos. Siguiendo hacia la 
derecha alcanzamos un elevador 
que nos permite llegar a nuevas 
plataformas, en algunas de las 
cuales necesitaremos la colabo¬ 
ración de una roca para saltar a 
zonas de otro modo inaccesi¬ 
bles, Como casi siempre, finali¬ 
zamos este subnivel caminando 
hacia la derecha. 

Tercer subnivel. El camino 
transcurre primero hacia la de¬ 
recha, luego hacia arriba y final¬ 
mente de nuevo hacia la dere¬ 
cha. Allí nos dejamos caer a una 
nueva zona volcánica y segui¬ 
mos en la misma dirección, uti¬ 
lizando cuando sea necesario 
rocas y elevadores. 

Cuarto subnivel. Es el último 
de esta segunda fase, y en él de¬ 
beremos derrotar a un increíble 
oso de grandes colmillos con la 
única ayuda de nuestra insepa¬ 
rable barriga. 
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ESCENA FASE 2 TERCER SUBNIVEL I 

La bella Ofelia ha sido 
secuestrada por un antiguo 

admirador. Chuck, su fiel esposo, 
no está dispuesto a dejar así las 
cosas...¿ quién le haría la comida 

si ella no estuviera? 

TERCERA FASE 

Primer subnivel. La acción se 
desplaza aun fascinante mundo 
de lagos subterráneos en los 
cuales Chuck deberá demostrar 
sus habilidades como nadador 
en unas aguas infestadas de pe¬ 
ces, cangrejos, tortugas, medu¬ 
sas, peces espada y una gran va¬ 
riedad de moluscos, sin olvidar 
a los habitantes de la tierra fir¬ 
me: grandes sapos y unos gra¬ 
ciosos bichos azules, caracteri¬ 
zados por sus enormes narices, 
de efectos igualmente descomu¬ 
nales. El primer subnivel se re¬ 
suelve siempre hacia la derecha 
a través de gran cantidad de la¬ 
gos, si bien casi al final conta¬ 
remos con la colaboración de 
una simpática ballena que nos 
trasladará a la otra orilla. 

Segundo subnivel. El paisaje 
de este subriível es más arenoso 
que el del anterior, y en él desta¬ 
camos la presencia de una balle¬ 
na similar a la citada antes que 
nos permitirá alcanzar una pla¬ 
taforma más alta que lo habitual 
y un lugar en el que la única for¬ 
ma de alcanzar una gran altura 
consiste en aprovechar el impul¬ 
so conseguido tras saltar sobre 
la barriga de un enorme sapo. 
Tercer subnivel. Pone punto fi¬ 

nal a esta fase tan eminentemen¬ 
te acuática, y en él debemos 
mantener a base de patadas una 
apasionante lucha submarina 
contra un gran bicharraco azul. 

CUARTA FASE 

Primer subnivel. Nos encon¬ 
tramos en un gran lago casi he¬ 

lado en el que sobreviven a du¬ 
ras penas criaturas adaptadas a 
las bajas temperaturas, como 
pulpos y almejas carnívoras, si 
bien la mayor parte de los peces 
nadan envueltos en gruesos blo- 
ques de hielo. Deberemos cami¬ 
nar y nadar constantemente ha¬ 

cia la derecha hasta alcanzar tie¬ 
rra firme, momento en el que 
podremos continuar avanzando 
usando rocas siempre que esto 
sea necesario. 

Segundo subnivel. Abandona¬ 
mos momentáneamente la oscu¬ 
ridad de los cavernosos lagos 

subterráneos para llegar a un 
paisaje montañoso cubierto de 
nieve. En este nuevo ambiente 
podemos observar graciosos 
monstruitos que nos lanzan bo¬ 
las de nieve, desdichados mons¬ 
truos verdes que tiritan de frío y 
criaturas peludas más acostum¬ 
bradas a las duras condiciones 
ambientales, como yaks y ma- 
muths, A lo largo de nuestro ca¬ 
mino no solamente deberemos 
emplear rocas en los lugares 
apropiados, sino utilizar la cola¬ 
boración de algunos mamuths. 
Esta colaboración puede ser de 
dos tipos: para obtener impulso 
hacia lugares elevados, -basta 
con colocarnos sobre los colmi¬ 
llos del marnuth y golpearle con 
la barriga-, y para superar abis¬ 
mos horizontales, -deberemos 
realizar un proceso similar para 
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ESCENA FASE 2 PRIMER SUBNIVEL ESCENA FASE 2 SEGUNDO SUBNIVEL 

taforma. Basta con lanzar la ro¬ 
ca hacia dicho cráneo para que 
la lengua de ese animal muerto 
se extienda formando una espe¬ 
cie de pasarela que nos permite 
continuar avanzando. En el res¬ 
to del recorrido, que debe reali¬ 
zarse siempre hacia la derecha, 
deberemos utilizar nuevas rocas 
y emplear los recursos ya cono¬ 
cidos hasta introducirnos por las 
fauces de una gigantesca y es- 
pectacular criatura. 

Segundo subnivel. Transcurre 
en el interior del cuerpo de la 
bestia antes citada, donde sere¬ 
mos atacados por amebas, gusa¬ 
nos y toda la fauna que se da ci¬ 
ta en el interior de los seres 
vivos en descomposición. Este 
desagradable escenario se re¬ 
suelve como siempre caminan¬ 
do hacia la derecha, utilizando 
una gran roca en un punto inter¬ 
medio del mismo. 

Tercer subnivel. Como punto 
final de nuestra aventura, y co¬ 
mo queriendo demostrarnos que 
todo el juego no es más que una 
gigantesca broma dotada de un 
desbordante sentido del humor, 
seremos atacados nada menos 
que por un gigantesco monstruo 
verde con guantes de boxeo y 
calzones de color blanco con 
corazones rojos. 

Si somos capaces de aguantar 
la risa bastará con subir a la pla¬ 
taforma más alta para ponernos 
al nivel de su cabeza y golpearle 
repetidamente hasta hacerle ca¬ 
er. Lo bueno del caso es que, en 
su caída, el monstruo aplastará 
al malvado Gary Grilter, al cual, 
estamos seguros, que se le pasa¬ 
rán por una larga temporada las 
ganas de secuestrar a las espo¬ 
sas de los demás. 

Ofelia está de nuevo libre v 
v1 

puede volver a casa de la mano 
de su encantador marido para 
volver a la paz de su vida habi¬ 
tual. Pero tal vez si Ofelia pen¬ 
sara por un momento en toda la 
ropa que va a tener que lavar y 
planchar, toda la comida que va 
a tener que cocinar y tocios los 
suelos que va a tener que barrer 
y fregar llegaría a la conclusión 
de que hubiera sido mejor que 
Chuek no la hubiera rescatado. 
Ella sabrá, pero en todo caso 
siempre puede salir corriendo. 

PJ.fi. 

Chuek utilizará para defenderse 
un arma muy especial, su 

generosa barriga, pero si ésta le 
falla podrá recurrir a un 

armamento más convencional, 
las rocas del camino. 

que el mamuth nos absorba con 
su trompa y nos lance seguida¬ 
mente a gran velocidad-. En el 
primer caso tendremos a veces 
que modificar nuestra trayecto¬ 
ria mientras estemos en el aire 
para alcanzar plataformas situa¬ 
das a gran distancia. 

Tercer subnivel. Tras obtener 
la ayuda de un nuevo mamuth 
abandonamos las montañas ne¬ 
vadas para llegar nuevamente a 
un paisaje cavernoso alumbrado 
por los destellos de los grandes 
bloques de hielo. Otros dos ma- 
muths serán imprescindibles co¬ 
laboradores para alcanzar dos 
nuevos lagos donde nos mojare¬ 
mos por última vez en esta 
aventura. 

Cuarto subnivel. El broche fi¬ 
nal de esta larga y peligrosa fase 
lo pone un gigantesco mamuth 

contra el cual la única estrategia 
acertada consiste en saltar hacía 
su cabeza y darle una patada 
cuando se encuentre a nuestro 
alcance, proceso que habrá que 
repetir varias veces si queremos 
derrotarle definitivamente y 
continuar avanzando. 

QUINTA FASE 

Primer subnivel. Esta quinta y 
última fase es, sin duda, la más 
tétrica de todas pues transcurre 
en unos extraños parajes casi 
desérticos cubiertos de impre¬ 
sionantes esqueletos fosiliza¬ 

dos. Incluso los habitantes de 
esta región parecen llevar pues¬ 
ta la máscara de la muerte, pá¬ 
jaros y pequeños dinosaurios, 
de los que solamente queda el 
esqueleto, y otras criaturas que, 
al ser destruidas, pueden liberar 
tanto un espíritu blanco que se 
elevará espontáneamente como 
un demonio rojo que no dudará 
en atacarnos con su tridente. 

En este primer subnivel co¬ 
menzamos caminando hacia la 
derecha para luego utilizar la 
panza del cadáver de un gigan¬ 
tesco animal como cama elásti¬ 
ca para alcanzar una plataforma 
más elevada. 

Recogemos una pequeña roca 
situada en la plataforma izquier¬ 
da y la trasladamos hasta un lu¬ 
gar donde observaremos un 
gran cráneo ai borde de una pla- 
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Cinco fases, divididas a su vez 
en varios subniveles, forman 
el extenso mapa del juego. 
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ESCENA FASE 4 TERCER SU3NIVEL 
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Disponible: ATARI ST, AMIGA 
Versión comentada: AMIGA 

La primera impresión que se tiene sobre un 
juego de ordenador suele ser la que más rá¬ 
pidamente llega a los sentidos. Gráficos, 

movimientos y sonidos, casi siempre por este 
orden, son los ingredientes que se valoran a los 
pocos segundos de cargar un nuevo juego, y 
debemos reconocer que «Chuck Rock» sobre¬ 
pasa notablemente la media en todos ellos. No 
solamente los gráficos están diseñados con un 
gran colorido y definición, sino que se encuen¬ 
tran impregnados de un desbordante sentido 
del humor que parece adueñarse por completo 
del programa. Los movimientos son precisos, 
suaves y perfectamente ajustados a los contro¬ 
les del jugador y tanto la música que ambienta 
el juego como los efectos sonoros se encuen¬ 
tran a un altísimo nivel, dando forma a un con¬ 
junto técnicamente excepcional. 

En un arcade de este tipo prima ante todo la 
jugabilidad y, de nuevo, nos encontramos con 
un ingrediente del que en absoluto carece este 
programa. El nivel de dificultad ha sido cuida¬ 
dosamente ajustado para que todas las panta¬ 
llas puedan ser resueltas con un poco de pa¬ 
ciencia y habilidad, y en ningún momento los 
enemigos llegan a hacerse tan numerosos co¬ 
mo para agobiar materialmente a nuestro pro¬ 
tagonista y desanimarnos nada más comenzar a 

jugar. Hay algo en este programa que nos im¬ 
pulsa constantemente a intentarlo de nuevo pa¬ 
ra llegar un poco más lejos que el día anterior. 

Sin embargo, «Chuck Rock» se convierte en 
un ejemplo más de la crisis de originalidad que 
atraviesa últimamente el mundo del software 
de entretenimiento. 

Su argumento, -salvando el traslado a una cu¬ 
riosa época en la que se mezcla la prehistoria 
con los avances técnicos del siglo XX (que no es 
nada nuevo pues constituye la clave del éxito 
de los populares «Picapiedra»)-, se reduce al 
archiutilizado "chico busca chica a través de tro- 
pecientos niveles" y su mecánica imita hasta la 
saciedad centenares de arcades de plataformas 
producidos anteriormente. 

Los programadores parecen haber decidido 
suplir la falta de ideas con la perfección técnica, 
pero creemos que hay un amplio sector de 
usuarios que están cansados de ver día tras día 
el mismo programa con distinto título, por mu¬ 
cho que algunos se esfuercen en lavarle la cara. 
De cualquier modo, nos encontramos ante un 
buen programa que confirma claramente la lí¬ 
nea ascendente que se viene adivinando en los 
últimos programas de Core. Muy entretenido, 
plagado de to¬ 
ques de humor 
y con gráficos 
muy buenos. 
IChapeau! 
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mmm Los años pasaron, los 
constructores de la 
sonda murieron y ro¬ 
das las personas que 
participaron en el 

proyecto comenzaron a olvidar¬ 
lo. Sin embargo, la sonda conti¬ 
nuaba su solitaria aventura por 
el espacio emitiendo sin descan¬ 
so el mensaje que contenía, 
cumpliendo así obedientemente 
con la misión para la cual había 
sido diseñada. Muchos años 
después, concretamente en 
3021, la incesante llamada del 
Pioneer 10 encontró respuesta y 
el antiguo sueño de la humani¬ 
dad se hizo por fin realidad. 

La sonda fue recogida por una 
lejana raza extraterrestre que. 
Iras analizar la información con¬ 
tenida, decidió enviar una mi¬ 
sión de paz uL para ellos, desco¬ 
nocido planeta Tierra. Con tal 
fin introdujeron la sonda en una 
de sus propias naves la cual, con 
un escogido grupo de técnicos y 
científicos a bordo, se dispuso a 
realizar el mismo viaje en sen¬ 
tido inverso. 

Por desgracia, durante su lar¬ 
go recorrido ia nave alien fue 
interceptada por un grupo de pi¬ 
ratas espaciales que, tras apode¬ 
rarse de todo el material de inte¬ 
rés y de ios objetos valiosos que 
contenía, alteró la programación 
del ordenador central para poner 
en marcha el sistema de auto- 
destrucción. La tripulación pu¬ 
do escapar ilesa en un pequeño 
vehículo auxiliar, pero la ahora 
abandonada nave continuó su 
camino prefijado hacia la Tierra 
convertida ahora accidental¬ 
mente en una devastadora bom¬ 
ba de tiempo. 

En el interior de la nave ahora 
abandonada el ordenador de la 
sonda Pioneer 10 seguía a duras 
penas en actividad, pues su sis¬ 
tema de navegación resultó se- 

numen te dañado por los piratas, 
los cuales cortaron ademas su 
suministro de energía. Sin em¬ 
bargo las baterías de emergen- 
cia de la sonda permitieron al 
ordenador central enviar un dé¬ 
bil mensaje a la Tierra sobre el 
inminente peligro. Ahora uno 
de los mejores astronautas te¬ 
rrestres ha sido enviado en soli¬ 
tario a la nave abandonada para 
desactivar el sistema de auto- 
destrucción antes de que alcan¬ 
ce nuestro planeta. 

Si nadie hace nada para evitar¬ 
lo la nave extraterrestre alcan¬ 
zara el destino previsto, la Tie¬ 
rra, no como portadora de un 
mensaje de buena voluntad sino 
como un mortífero artefacto ex¬ 
plosivo cuyo contacto con nues¬ 
tro planeta puede tener insospe¬ 
chadas consecuencias para la 
vida terrestre. 

PRIMERA MISION 

A bordo de una pequeña moto 
ant¡gravedad nuestro protago¬ 
nista penetra en el interior de la 
nave a través de una de sus es¬ 
cotillas. Su primera misión con¬ 
siste en restaurar el suministro 
de energía al ordenador del Pío- 
ncer 10 para que éste, una vez 
de nuevo operativo, pueda faci¬ 
litarle el acceso al ordenador 
central de la nave. 

Sin embargo, en el interior de 
la nave reina el caos mas abso¬ 
luto, pues numerosas criaturas 
mulantes han crecido a punir de 
los residuos tóxicos abandona¬ 
dos por los piratas y han con¬ 
vertido la nave abandonada en 
un lugar muy difícilmente tran¬ 
sitable. Por suerte disponemos 
de la ayuda de diversas armas 
pertenecientes a la antigua tri¬ 
pulación de la nave que pueden 
sernos de gran utilidad. 

La única vida de nuestro pro- 

En diciembre de 1973 la sonda espacial 
Pioneer 10 dejó atrás el planeta Júpiter 
para internarse en lo mas profundo dei 

sistema solar, rumbo hacia regiones 
desconocidas del universo. 

Contenía en su interior una placa 
magnética en la que se había codificado, 

en todas las frecuencias conocidas, 
información sobre el planeta Tierra y un 
mensaje de buena voluntad que pudiera 

ser captado por seres extraterrestres. 

tagonista viene representada por 
una barra horizontal formada 
por 21 cuadrados multicolores, 
cada uno de los cuales corres¬ 
ponde a una unidad de energía, 
Dicha energía puede perderse 
ante el contacto con las criatu¬ 
ras mulantes que pueblan la na¬ 
ve y los depósitos de material 
incandescente situados en las 
bodegas de la nave. 

Por suerte la energía también 
puede restaurarse con facilidad 
por el mero hecho de colocar a 
nuestro personaje bajo el rayo 
revi tal izador que se encuentra 
en el lugar donde comienza el 
juego. Dicho rayo no solamente 
pone la energía al máximo en 
pocos instantes sino que tam¬ 
bién incrementa lentamente el 
número de usos disponibles pa¬ 
ra el lanzallamas, el que será 
nuestra arma más importante a 
lo largo de la aventura. 

Finalmente disponemos de un 
tiempo limitado para completar 
la misión, que puede ser consul¬ 
tado en todo momento en la par¬ 
le inferior de la pantalla. 

Sobre este marcador de tiem¬ 
po observaremos un recuadro 
que contiene el objeto actual y 
el número de usos disponibles 
para el mismo. AI comenzar el 
juego disponemos de dos obje¬ 
tos, el lanzallamas (del que dis¬ 
ponemos de 50 usos) y el escu¬ 
do (solamente podremos hacer 
dos usos). Aunque al comenzar 
el juego el lanzallamas se en¬ 
cuentra seleccionado por defec¬ 
to es posible escoger un objeto 
diferente pulsando repetidamen¬ 
te la tecla enter para recorrer cí¬ 
clicamente el inventario de 
nuestro protagonista, al cual se 
irán añadiendo nuevos objetos 
en el transcurso de la misión. 

Al colocarnos bajo el rayo re¬ 
vi tal izador antes descrito el lan¬ 
zallamas pasa automáticamente 
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¡i convertirse en objeto seleccio¬ 
nado al tiempo que su número 
de usos se incrementa lentamen¬ 
te. El escudo puede ser útil en 
cualquier momento para propor¬ 
cionarnos unos breves segundos 
de inmunidad. 

La resolución de esta primera 
misión no presenta demasiadas 
dificultades. Desde nuestro pun¬ 
to de partida, justamente bajo el 
rayo revitalizador, nos dirigi¬ 
mos hacia la izquierda hasta una 
zona patrullada por un pequeño 
platillo volante que dispara sin 
cesar. Allí debemos disparar 
contra dicho platillo ya que. 
aunque nunca lograremos des¬ 
truirlo. podemos recoger las 
burbujas que desprende al ser 
alcanzado por nuestros disparos 
pues cada una contiene una cáp¬ 
sula de alta velocidad (turbo) 
que se añadirá a nuestro inven¬ 
tario y resultará de gran utilidad 
más adelante. También es preci¬ 
so disparar contra una escotilla 
que permite el acceso a las bo¬ 
degas de la nave. 

E! acceso a las bodegas, ahora 
abierto, se encuentra justamente 
debajo de nosotros, Pero dichas 
bodegas están completamente 
inundadas de un material incan¬ 
descente que acabaría con la vi¬ 
da de nuestro héroe en pocos se¬ 
gundos, La única forma de 
avanzar por ese infierno de fue¬ 
go es esperar a que aparezca 
desde la izquierda una gran bur¬ 
buja de aire que nos aislará del 
mortal contacto con el material 
en llamas y nos permitirá des¬ 
plazarnos hacia la derecha hasta 
alcanzar una cámara estanca en 
la que estaremos nuevamente a 
salvo, al menos por el momento. 

Allí podemos recoger un nue¬ 
vo objeto, dos superbombas 
(smart) que destruyen simultá¬ 
nea mente a todos los enemigos 
presentes en la pantalla. Tatu¬ 

la primera misión de nuestro prota¬ 
gonista es restaurar la energía del or¬ 
denador del Pioneer 10. 

Al comenzar la aventura contamos 
con un eficaz lanzallamas y un útil 
escudo que nos protegerá. 

En esta zona surgirá un rayo revitali¬ 
zador que nos permitirá reponer la 
energía cuando sea preciso. 

Las cosas se complican cuando descu¬ 
brimos que tenemos un tiempo lími¬ 
te para impedir la catástrofe. 

bien debemos disparar contra el 
depósito situado en el centro de 
dicha cámara para liberar un ob¬ 
jeto vital para completar esta 
primera misión, un cristal de 
lithoacid que al encontrarse en 
libertad comenzará a moverse 
libremente siempre que nos 
mantengamos a escasa distancia 
de él. Ahora debemos escapar 
de este peligroso lugar de la 
misma forma con la que entra¬ 
mos con la precaución de ade¬ 
cuar nuestros pasos con el mo¬ 
vimiento del cristal. Tened en 
cuenta que el cristal desaparece 
cuando nos alejamos demasiado 
de él y se rompe por tanto el dé¬ 
bil campo de fuerza que le une a 
nosotros. En estos casos basta 
con acercamos de nuevo al lu¬ 
gar en el que vimos al cristal 

por última vez para conseguir 
que reaparezca de nuevo. 

Una vez en el exterior debe¬ 
mos dirigimos hacia la derecha 
conduciendo al cristal con noso¬ 
tros. Sobrepasamos el lugar 
donde se encuentra el rayo revi¬ 
talizador y continuamos hacia la 
derecha hasta llegar a un punto 
en el que parece imposible con¬ 
tinuar ya que las tres compuer¬ 
tas que permiten el acceso al 
resto de la nave se cierran poco 
antes de llegar hacia ellas. Sin 
embargo basta con activar el 
turbo para alcanzar la velocidad 
suficiente como para burlar el 
mecanismo de las compuertas. 

Continuamos siempre hacia la 
derecha siguiendo el recorrido 
del cristal, el cual en un punto 
determinado comenzará a diri¬ 

girse hacia abajo y luego de 
nuevo hacia la izquierda. Tras 
recoger otro objeto que nos pro¬ 
porciona quince usos de una cu¬ 
riosa pero mortífera arma, el yo- 
yo espacial, llegamos a un 
punto en el que el cristal co¬ 
menzará a moverse hacia abajo 
atraído por un depósito casi 
idéntico a aquel en el que se en¬ 
contraba atrapado. 

AI producirse el contacto con 
dicho depósito se desencadena¬ 
rá una gran explosión que des¬ 
truirá una nueva compuerta si¬ 
tuada en un estrecho túnel 
colocado a la izquierda. Ahora 
nada nos impide atravesar dicho 
túnel y llegar a la cámara donde 
se encuentra el generador de 
energía. Por el mero hecho de 
tocar el generador se restablece¬ 
rá el suministro de energía al or¬ 
denador y esta primera misión 
podrá darse por concluida. 

SEGUNDA MISION 

De nuevo totalmente operati¬ 
vo. el ordenador del Pioneer 10 
se pone a trabajar para facilitar a 
nuestro protagonista el acceso al 
ordenador central de la nave, 
donde se encuentra el mecanis¬ 
mo de autodestrucción. Dado 
que el único acceso es a través 
de los tanques de combustible 
de la nave, nuestro personaje 
debe utilizar un traje de hidro- 
nauta para desplazarse libre¬ 
mente por los tanques. 

Por desgracia dichos tanques 
se han convertido en un mar de 
pesadilla pues una extraña espe¬ 
cie de peces gamma ha sufrido 
una serie de mutaciones que les 
permite sobrevivir en ese am¬ 
biente hecho no de agua sino de 
combustible, y nuestra única ar¬ 
ma contra su mortífero contac¬ 
to consiste en hacer explotar 
una serie de minas dispuestas a 

lo largo de los tanques por el 
mero hecho de locarlas. Todas 
las armas de la fase anterior han 
desaparecido, por lo que la rapi¬ 
dez y la habilidad son los recur¬ 
sos fundamentales para superar 
con éxito esta nueva prueba. 

Por lo demás, el planteamiento 
de esta secunda fase es suma- 
mente sencillo, pues debemos 
limitarnos a avanzar hasta el ex¬ 
tremo inferior derecho del tan¬ 
que esquivando a los peces 
gamma hasta alcanzar una llave 
inglesa con la que debemos re¬ 
gresar al extremo inferior iz- 
quierdo para abrir con ella la 
compuerta inferior del depósito. 
El combustible desaparecerá a 
través de la compuerta y de ese 
modo quedará definitivamente 
libre el camino hacia el ordena¬ 
dor central. 

TERCERA MISION 

A bordo de un impresionante 
ingenio de batalla dotado de lar¬ 
gas piernas mecánicas, nuestro 
personaje debe limitarse en esta 
definitiva misión a alcanzar el 
ordenador central v acabar con 
él para desactivar así el meca¬ 
nismo de aulodesirucdon. 

Con la ayuda de un rifle de 
plasma dotado únicamente de 
25 disparos nuestro intrépido 
héroe debe recorrer el breve ca¬ 
mino que le separa del ordena¬ 
dor caminando siempre hacia la 
derecha destruyendo a las cria¬ 
turas mulantes que intentarán 
detenerle. Sin embargo, es im¬ 
prescindible racionar los dispa¬ 
ros pues tanto el propio ordena¬ 
dor como el bunker situado 
poco antes de llegar a él necesi¬ 
tan un elevado número de dis¬ 
paros para ser destruidos. De es¬ 
ta forma concluirá nuestra 
peligrosa misión. 

PJ.R. 
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MONTY PYTHON'S COMMODORE DELIVERANCE STORMLORD II COMMODORE 

1 REM* ********* ************* ********** 
2 REM* * 
3 REM* MONTY PYTHONS COMMODORE 64 * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 18-2-91 * 
5 REM* * 
6 REM********************************* 
7 POKE53281,1:POKE53280,1:P0KE646.5:PRI 
NTCHR$(147) 
8 F0RN-272T0457:READA:POKEN.A:S“S+A:NEX 
T 
9 IFS< >25274THENPRINT' ERROR EN DATAS": 
END 
10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N) ";A$:IFA$ 
-"N"THENPOKE441.44 
11 INPUT"ENERGIA INFINITA(S/N)";A$:IFA$ 
= "N,,THENPOKE446,44 
12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 

UNA TECLA" 
13 P0KE53280,PEEK(lb2) :GETA$:IFAS-""THE 
NI 3 
14 SYS272 
15 DATA16Ü,0.132,252.169.224.133.253,17 
7,252,145,252,200,208,249,230.253 
16 DATA2Ü8.245,169,76.141,225,255,169,7 
3.141,226,255.169,1.141,227,255 
17 DATA169.53.133,1.162,1.160.1,169,1,3 
2.186,255.169,0.32,189 
18 DATA255.169,0,32,213.255.169,76.141. 
220.2,169.91.141,221,2,169 
19 DATA1.141.222,2,76.0.229,160.171.89, 
80,3.153.80,3,136,208 
20 DATA247.169.32.141.225.3,169,122,141 
,226.3,169,1,141,227.3.169 
21 DATA2Q8.76,231,2.169.32,141.198.3.16 
9.143,141.199.3,169,1.141 
22 DATA200.3,164.254,153,67,5,96.169,76 
.141.196,224,169,162,141.197 
23 DATA224.169.1.141.198.224.173,4.220, 
96.169.32.141.228,225,169,180 
24 DATA141.229.225.169.1.141.230.225.10 
8.22.0.141.32,208,169.173.141 
25 DATA242.5.169.96.141.193.5.96,74.68. 
83.03,78,36.172.176 

;M********************************* 
2 REM* * 
3 REM* DELIVERANCE STORMLORD II * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
5 REM* * 

. '*■#*#*** ****************** ******** 
7 POKE53281,1:POKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRS(147) 
8 FORN=272T0457:READA:POKEN.A:S-S+A:NE 
XT 
9 IFS<>24560THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
10 PRINT:PRINT"REBOBINA LA CINTA HASTA 

EL NIVEL QUE QUIERAS CARGAR" 
11 PRINT 
12 INPUT"VIDAS INFINITAS EN FASE 1";A$ 
:IFA$-"S"THEN15 
13 INPUT"VIDAS INFINITAS EN FASE 2";A$ 
:IFA$-"S"THENP0KE444,180:P0KE449,170 
14 INPUT"VIDAS INFINITAS EN FASE 3";A$ 
:IFA$="S"THENGOSUB18 
15 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
16 POKE5328G.PEEK(162) :GETAS:IFA$ •""TH 
EN 16 
17 SYS272 
18 P0KE444,5:POKE449,167:P0KE441,137:P 
OKE442,205:POKE446,139:POKE447,205 
19 POKE451,140:POKE452,205 
20 RETURN 
21 DATA160.0,132,252,169,224,133,253,1 
77.252,145.252,200,208,249,230,253 
22 DATA208,245,169,76,141,225,255,169, 
73,141,226,255,169,1,141,227,255 
23 DATA169,53,133,1,162,1,160.1,169,1, 
32,186,255,169,0,32,189 
24 DATA255,169,0,32,213,255,169,76,141 
,220,2.169,91,141,221,2,169 
25 DATA1.141,222.2.76,0,229,160,171,89 
,80,3,153,80,3,136.208 
26 DATA247,169,32,141,225,3,169,122,14 
1.226.3,169,1.141,227,3,169 
27 DATA2G8,76,231,2.169,32.141,198.3,1 
69,143,141,199,3,169,1,141 
28 DATA200.3.164.254,153,67,5,96,169,1 
04,133,236,169,83,133,237,169 
29 DATA133.133,238.173.4,220,96.238,33 
.208,169,32,141.1,162,169,178 
30 DATA141.2,162.169.1,141,3.162.96,14 
1,32,208.72,169,173.141,2 
31 DATA203.169.99,141,4.125,169,165,14 
1,5,125,104,96,74,68,83 

Recorta, copia y fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY PRESS, S.A, 
Revísta MICROMANÍA, ctra. de Irún, Km. 12,400. 28049 MADRID. 

CÜDeseo recibir el disco de cargadores de MICROMANÍA para el ordenador Amiga al precio de 950 pías. 
+ 150 pías, de gastos de envío. 
Nombre . 
Apellidos .... 
Dirección ... 
Localidad ... 
C. Postal .... 

Fecha de Nacimiento 

Provincia 
Teléfono 

FORMA DE PAGO 
Talón bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS» S.A, 

C Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS» S.A. n,° . 
□ Contra reembolso. 
LJ Mediante tarjeta de crédito n,° PODO COCHIIH O 

J Visa i Master Card J American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta. 
Nombre del titular {si es distinto). 

Fecha y Firma 

Los cargadores para estos 50 juegos en un sólo disco. 

Alten Syndrome 
Archípelagos 
Axel's Magic 
Hammer 
Baal 
Barbarían II 
Batirían, thi Ca- 
ped Crusader 
Batman» the 
movie 
Bombuzal 
Custodian 
Cybernoid 
Denaris 
Dogs of War 
Dragón Ninfa 
Eüminator 
(Üarfieíd 
Ice Palace 

• Indiana Jones i 
The Last Cru- 
sade 

• L.É.D. Storm 
• Leonardo 
• Uve ir Let Ose 
• Menace 
• Nethervyorid— 
• Never Mind 
• Ninja Warriors 
• Operation Wolf 
• Out Run 
• Pac-Mania 
• Pandora 
-M*hantCín 

Fighter 
• Pinball Magic 
• Roger Rabbít 
• Shadow of the 

Beast 

• Sidewinger 
• Silkworm 
• Skwee 
• Soldar of Light 
• Space Harríer 
• Stryx 
• SdperScrambfe 

Símufator 
• Switchblade 
• The Deep 
• The Munsters 
• Thunderbirds 
• Thundercats 
o Ftrhe Scanner 
• Trained Assassín 
• Vigilante 
• Vindicators 
• Xenón 
• Xybots 
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Haz tu pedido llamando 
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n VENTA POR CORREO 
• A TODA E*PAÑA T 

íAmmmmmmñmmmmm 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS 

RAMTIA 
ENTE Al 

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMEN E A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 

Hm v— . . 
M 1 TANK 
IPLATOON 

t>x 
i>x 
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Si OO te vicalov prcp.ii jJu para tibiar anj 
— Mu' i (ñufla cure («Ti» de famKjtc. d—f 

su\ vtxilio O fcvv i— de 4 unjao v I h 
wnhyn pura la tuuila de Mi» «vwtoju 

BATALLA DE 
“INGLATERRA 

ATAPL . 5.4» 
AUCA.____i.490 
PC- _-S.4SC 

La umuUcuut de pilotaje de la rruv famosa 
batalla aerea de la historia. Con fran Carga 
estratégica. Incluye una pratnianon de lujo 
con estemos manuales, majus y m gran libro. 

luviAi’f m u»*ñv 

BOXING 
MANAGER 

BOXING 
MANAGER 

a % s 
W Vv* 

CKTA SPéCTRLM-.1200 
CNTA AUSTRAO 1200 
ChTACCMUOOWf 1200 
DíSCOSPtCTKW. 2 259 
Di$C0 AUSTRAO 2250 
ATAR! _2J50 
AUCA. _ _ 2 fóO 
PC __ 2 «SC 

Drorantri lo» habilidades como rainager y 
promotor maneja hasta S púgiles, olios 
mAnager compilen con 100 boleadores, 
negociaciones sobornen pan ganar combates. 

SairA garlos 
tíVT^x*on.ift S AIN Z 

cata spcctruu 1295 
CKTA AMSTRAO _ 1295 
CNTAWSX . 1295 
WSCOSPECTRIÍL2250 
DSCOAMSTRtó 2250 
PC _._2«0 

El campeón del mundo de rallies. Carlos 
Saín/, le ofrece la posibilidad de señor la 
emoción de la conducción deportiva de alto 
nivel a manos del poiouc TOYOTA CELICA. 

CAZA DEL 
OCTUBRE ROJO 
CttTASPECTftjIL—1200 
CKTA AMSTRAO _12» 
CKTACOWJOOO* 1200 
NSCO SPECTRUU 2250 
DSOO AMSTRAO 2250 
ATA»_2250 
AUCA_2250 
PC _ 2250 

Tu objetivo de desertar con el mas moderno 
\ubmanny rucie «r voviclieo ::<» m resudar 
sencillo. Cinco duras misiones de acción 
habrn» de superar naca conseguirlo., 

CHESSMASTER 
CMTA SPECTRUU 1200 
CWTAAUSTWAO. .1200 
OKTA COWWCOOSr 1200 
CMTA USX 1200 
»9COSPtCTRUU 2250 
«SCO AMSTRAO _ 2250 
PC_2 500 

El ajedrea de ordenador mas vendido. f400 
jugadas predefinidas. Opción de profesor. 
Giaíieos en 2D y JD. Multilud de niveles. 
Resolución de ma:c* haua "en S . 

111 . tC MKTEíf [ DESAFIO 
TOTAL 

CSTASPíCTftvU 1.3S3 
CNTA AMSTRAC 1250 
C-NTACOWVOOOFÍ 1350 
oecosptcífui zm 
D5C0AU5TRAD 2250 
ATAR 2 250 
AUGA  2250 

Con Schwarzcncggcr. vas a rcconer ct planeta 
de Marte, en busca de las respuestas a las 
prcrimUs que le obnesaonan. Toda la acción de 
la iillinss película del por’.'af 

DICK 
TRACY 
CUTA SPECTfllAI_1295 
CKTA AMSTRAO -1295 
CN7A C&fiK'Xfií i 295 
OSCO AMSTRAO 2 250 
A VGA . __2SJ< 
PC __2595 

Reconstruye Vos bochen de ia pdKula Sigue a 
kn gángster» y prepárale rara la arcien mí royo 
Guien precito del ft.ím. Colottdo real 
Animación rcabua. 60 niveles de avenan 

DRAGONS 
OF FLAME 
CVlASPECnjU 1 SCO 
Cf.TA AMST3AD I «0 
CMACOUVCCOPt 1 900 
D5C0S*CT*JU 2«0 
D5CO«M$’íU0 2*9 
ATA/1: 39» 
AMGA 39» 
K 39» 

1URRICAN 2 
" ■ 230 

C-MAAMS^C' 1?X¡ 
OMTA CQUUOOOPf i 230 ZSCOSPfC^LW 22» 
ZSCCAVG^ 2255 
AT ¡f* 2 25C 
AMGA 225C- 

EUROPEAN 
8UPERLEAGUE 
ORA v 1303 
CSCOMTS^AC 2 250 
ATAr 2259 
AMGA 2259 
PC 2250 

F15STRIKE 
EAGLE Fie 

F: 16 COMBAT 
PILOT 

CWTASPECTTML .1350 
CKJA AUSTRAO.- 1350 
CKTACOWUOXftt.K'W 
C«C0 $«CTRUU 2250 
OSCO AUSTRAO 2250 
ATM_3990 
PC 3 990 

CMTA SPECTRUU _¿250 
CMTA AMSTRAO._2250 
C.NTACOMMOOCPE2250 
DSCOSPÍCTRJU 2 tic 
CSCOAVSTRAD 2 *59 
ATAR. 4 «6 
AUCA_ 4 945 
9T-_4 945 

F-ra 
F-19 STEALTH 

RGHTER 
I CMTA SPECTRUU ¿tófl 
| CKTA CCUUOOORf 2450 

>SC0 SPECTRUU . 2«50 
ATA*- 5 990 
AVGA._ 5990 
PC _ 5490 

F-29 
RETALIATOR 

3«0 
. 3.490 
4990 

fZnnrrYll. 

GAUNTLET 3 
:.v.v '.v. 
CW7A.M1STPA0.. 1200 
CNTA CCAWOOORt 1200 
OSCOSPECmuM 2250 
OSCO AUSTRAO _ .2250 
ATAR-__ 2259 
AUCA—__ Z2M 
PC_2250 

Juego oficial de ■ Dragones y Mazmorras', el 
vello líder en todo lo concem>enic a juegos de 
Koie y labenmos. En un gran juego de arcadc 
y coe icooav podrís demenuv m rusel real. 

Ae */ »\ i > sfjsvm 
tn CdC at\ ide Si \ que >a ruda puede 
lorprendsne. pradu la acción (repúlame y los 
irerncndr» gráficos de la mejor segunda parte 

Una detallada snoulacidn de la pane oesriu de 
lu depone favorito. Discusiones tiendo del 
equipo, lactkas. remanes de la directiva, pian 

~ ‘ Ido! de entrenamiento y por luí ,cl d»a del pan» 

Todos los mas modernos avances 
lennoVogicos. a lu ale anee: punicna dirigida 
por ordenador, bombas Inichgcnics. misiones 
de practica y cNOMÉMo, nmlti vn¿an , 

Amaseer. Os reunís los pilotos en la sala de 
tnp-Lw.cv-.-v I>wútil losob/ctivosdcl día. las 
ucticxs. maniobras de combate.. Una larga y 
dura jomada de suelo y combate os espera... 

fc! usnutadocdel fattvos<• a».or- invisible a los 
radar del que la Ü.S.A.P. no quiere hablar. 
Presentado en estuche de su peí lujo, viene con 
pótenles mapas y maníales de vuckt. 

El cielo le espera: 2 aviones diferentes. 4 
campos de batalla, docenas de misiones 
llCticai, bombardeos estratégicos, «laque 
desde tierra o portavsonev tiempo real, radar 

La mítica Saga de GAUNTLET se cierra con 
esle cspcciacular programa Recorre los 
nuevos l«berimos. ahora en 3D. con mas 
opciones de juego y \ anantcs que uses 

GENGHIS 
KHAN 

C9ÍTA SPECTRUU—1200 
ClS'TAAUSTTUO- .1X0 
C«TA«SX_1200 
DfSC0SPKTT«i_2259 
DSCO AÍJtSTRAD- 2250 
PC  2500 

GOLDEN 
AXE 

CSTA 1 i?» 
CMAiWSTRAD 12» 
CNTACCUMCOCK 12C0 
C5C0SP1CTRUU 2259 
T5C0 2259 
ATM 2í« 
«ACA 2*53 

GREHÜNS 
| I M1M. I M • U b* 

2 
GREMLINS 2 

• •• •— T... 
C^VTA AVSTWO.—_ 1.200 
Cinta usx. . uaDI 
OSCO SPfCTRUU 2250 
DSOO AUSTRAQ 2250 
PC_22% 

\JJÍ 
NAVY 
SE AL S 

W 
CWTASP6CPOI 12» 
C«C0S?ÍCTP^ 2259 
ATM 2259 
«TOA 2259 

HEROES OF 
THE LANCE 
C«TASP£CWJU_ .1350 
CtíTAAUSTRAO U50 
CUTA C0MUODC«£-1350 
CSCOSPtCTHJU 2250 
aSCOAMSTRAO. 2250 
ATAf*  _2990 
AUGA_29» 
PC. . . 393ÍI 

HISTORIA 
INTERMINABLE 2 
ohta SPECTftJU._1200 
OHTA AUSTRAO 1 200 
CUTA COMMQDORt 1200 
OSOOSPfCTT**! J22K 
[>5CO AtóSTRAO 2 250 
ATM*_2.550 
AlflQA_2JSB 
PC. ... 2550 

HMS 
COBRA 

J INDIANA, 
AV. GRAFICA 

CíHTAAíASTRAO .1045 
DtSC0AU5TRA0 1995 
ATM_1995 
PCü*pjr»525'! i ?>5 

ATAR' 
AVGA 
PC 

54» 
5.450 
5 4» 

La perfecta combinación cnire arcadc y 
cstrairgia Inspirado en las conquistas de) mas 
frreu. violento, cruel y despiadado guerrero e 
invasor de toda la historia. 

El ultimo hit de los recreativos de SEGA, 
ahora en ordenador Lucha salvaje en Iierras 
hostiles. Poderosos gigantes de 4 metros y 
bestias infernales arrasan tu poblado.-. 

La nueva generado* ya esta anm !1 Topo te 
nía a continuar las aventuras de la pantalla 

it 
terna 

Un afeude con una incmcndJ aeCKM. basado 
n Ijs (remitas misiones del comando mas 

domi 
i propia 

y destruyendo la ciudad. 

el asta y mej -r prcpaiadodet mundo los 
1 f S N AVY SEALS Compiarte sus andan/as 

Los famosos personajes y elementos del 
'Dracoaes y VÍarmorras" en tu ordenador. 
Guia hasta (f aventúrelas por las estovas Haa 
avo correcto de la magsa. tesoros y c naturas 

i, ANUNCIADO EN TELEVISION •! Juc ■ego 
de acción. Recorre los csccnanos de 
FANTASIA y vive la magia del film, 
conviviendo coa persona jo de fkoori 

Flotas. Cazas, el pacifico lodo reunido en 
este estratégico. (Ton un pacLage gigante, que 
incluye meya de operaciones coa p)otter. 
transportador de ángulos, reglas, mapa estral... 

fc Qu¿ haría» si fueses Indiana ^ esta os iu 
oportunidad de avenguarlo. Suplanta al héroe 
en esta compleja «ventara cocvcivk tonal en 
casadlaoo y anee valsa tu capacidad de héroe. 

JAI ALAI 

iV 

C-WTA SP^CTSUU—12» 
CATA AUSTRAO _ 1200 
CMTA CGliaOOOflLl 2M 
ICffTAUSX_12» 
DSCOSP£CT«JU .2250 
CKSC0AA6TRA0 . 2250 
PC.. - - -29% 

IKICK 

aVTASPECTRUU .12» 
CüíTAAMSTRAÍ)- _ .12» 
CMTAOOUUOOOAE 12» 
BSCOSttCTRUU 2250 
CSCC AUSTHA3 2250 
ATA»_3495 
AVGA_2495 
PC __ .2495 

PREDATOR 2 
cwttjncTRuu i?» 
O’.TAAUSTRAD 12» 
MACOMOOCaClSI 
MCQSKC--.V 22CC 
&Q0OMM 2259 
AW: 2 253 
AAIGA 2250 
PC 2250 

DARKMAN 
CSTASPÍCTRUU 1350 
06COSP£Cm.V 225í 
ATA/r 225: 
AVGA 2259 

MEGA 
PHOENIX 

C ECTRJU. 
CNTAAMSTRAO _ 
COMIOOORE_ 
Cinta u$jc__ 
D6C0 $P£CTft.u 
DSSCO AUSTRAO 
ATA- c A'.'ZA 

PC_ 

_12» 
13» 

.45» 
-13» 
2250 
2250 
25» 
.25» 

LEMMINGS 
3X0 
3JM 

MUNDIALES Títfi NARC 
c s’Ax-t . :j 
CNTAAU$TRAO 12» 
OVIA USX . ..12» 
OSCOSPECTFUf 2259 
t>5<:0 AVSTRAO . .2255 
PC_2150 

Cata b/ • 
CNTAAVSPAD 12» 

. Oi TA OOfMKXXPl' 2X' 
i:cí>íz~ v zm 

CíCOlWS^lO 225: 
ATARi 2255 
01 | 225? 

Una explosiva versión de pelosa vasca Con 
visión aerea y multitud de efectos y 
posibilidades sorprendentes Con dohlc 
opeion: modo deportivo y modo «cade. 

La versión definitiva del ful bol elegido por la 
critica. , y por los usuarios ; Lo mejor, tanto 
para tos que ya disfrutaban con el Ksck Olí I. 
corno para loa que buscan el mejor juego de f. 

La irrusiervOvi tvviia de HmCitr. d «JeptCsiador 
u suelto. . la taza rom mu. Enfréntate, 
levando al policía Mjfng-n .»l ser que va 

Jícrrort/oasi eqj poen la tangía 

La con %coaao oficial de la i un gante película 
Descubre jugando quien es DarLman La 
ikCtufl y la calidad garaoii/jdjji pu el vok>«le 
calidad > prcsngw de OCI AN, 

La supe/ clasica y demoniacamente adiciiva 
maquina de Phoema. resiiali/ada con una 
espes tas lL' verveei de ¿ral eos evpectace'ares 
y que incluye imt ^ y mejoras 

El original y nos isuno juego de la prestigiosa 
Psygnous Tu deberás guiar a krv l.cmrmngN y 
ayudarles en cada momento para que no 
murían, por lases > diverso» peligro» 

El mejor juego del mundial de Italia Vtsts 
superior del juego. Cambios lácticos. Fallas 
con barrera Kcmate.s en plancha y chilena. 
Comees. Rasgo* fisico-tccmcoa del jugador. 

Nadie ha tenido agallas pora hacerlo ,,basta 
ahora’! La mas violenta puesta en i i 
liases de una planta de producción de droga, 
defendida par upM armados hasta los ilmfos. 

NARCOPOUCE 
CWTASPECTRUÍ- 
CMAAUSTRAD 
COMUOOOHE— 
!,C5X 
C'SCO SPíCTRlU 
DS00AMSTRAD 
AV- ; AV 

PC__ 

12» 
12» 
45» 
12» 
1.950 
1- 450 
25» 
2- 5» 

NIGHTSHIFT 
CNTA SPECTRUM 22» 
CINTA AMSTRAD—22» 
CMTA COV.UOOORE 2250 
DSOO SPECTRUU 22» 
OSCO AUSFRAD _32» 
ATAfte_29SC 
AVGA...3950 
PC_3990 

NORTE 
Y SUR 
cinta spícti i 1 i» 
C sTA AVSTRAO. 12» 
CTACCVUOW* i M 
CXTAIfSX._12» 
DSCOSPfCTWL. 2250 
OtSCOA'íSTTUD 2250 
ATA» o AVGA 22» 
PC- . 2253 

IPICK AND 
PILE 

C3«IA SPtCT^JU 1 393 
CWTAAUSTR/fi 1300 
CNTACOUCOOff! 3» 
D6C0SPÍCTPUU 2253 
NSC0WS"^AD 2250 
ATApI 2 509 
«íGA 2530 
PC 2«0 

PAK 
DE CINE 

CINTA SPtCTRUIL . 1 7» 
OVA AVSTUO . 1 Tic 
DNTACOWVOCOftt 1750 
OSTA USJC - 1 7» 

PAK DRO 
DEL COMIC 

CATA SPÉCTR.TJI 
CKTA ASAS TRAO . 
COTA USX 
C-5C0 SFECTRLV 
OSCO AVSTRA0 
PC_ 

1530 
15» 
1 SX 
25» 
2 5»' 
34» 

PAK 
MULTISRORTS 

I • 
i ^ s.* A 

PAK 
PLATINUM 

CNTA SPKTT " 1j» 
CWTAMISTRA0 i 5C0 
Can a usx. -. - tí» 
CUSCO SFtCTRUU 25» 
O$C0 AUSTÍUO. _2i» 
CWCOV3X 25» 
PC 39» 

i I . 9 t I i J j5 j 1 / |; 
! ;b?tm i # 
i1 '! /’ n *“ i 

li f' i'' * B v ■uvVj* ' j M 11_ 

CWTASPSCTRLU 155? 
iCíiTA AUSTRAC 1553 
CdiTACOVUOOOftt i 550 
CSCOSFtCTTUU 2255 
DSCOAUSmAO 2 753 

En ct sigki XXI. kn policías leucrs pi«deroso 
armauicnio. . pero los nareotrafieanics 
lambtea. Destruye la» plantas de elaboración 
de la cocaína.. sr es qor ellos te permiten. 

Inquietante juego de p&atafarmas Una fabnra 
idc juguetes necesita personal par a u* tumo de 
noche y tu eres el prosimo que w presenta a la 
prueba No sabe» tenate ha han «aaHuáo todas u. 

Juega con la historia con esta simulación de 
estrategia de la guerra civil americana. Lie» a al 
Norte o al Sur y decide si quieres tener 
octavea. Desarrollado con ue tenurara api 

No recomendado para cerebro» delicados 
Lúa autentica Toe ora de reflejos y color. Har 
lilas de bolas de igual color, sj no. «a te Senara 
la pantalla. Lo uttmsu en juegos de fu//V. 

Cuatro auténticos 'números uno' de 
HoJIyuood recopilados para ti: BATMAN. 
ROBOCOP I. GHOSTBUSTERS 2 v 
INDIANA IONES. LA ULTIMA CRUZADA 

Hay de li-do en s'vic pif Coime, arcadc y 
aventura. Tiene: Mortadclo 2. Jabato. 
Co/umeL Cosnwc Sherííf. Ftcddy hardest 2. 
Civ -.T i, y LCi,: ’jc m e 

Si te va el hacer dcpsvfe ,rue te tu pak! Con 
las 5 mejores simulaciones deportivas de 
Diñarme: Aspan motos). TfasLcl h M . Kungl u. 
M»ebcl(futhcil) v el Simulad** de Tenis 

Los últimos 4 bombaros de CAPCOH de los 
recreativos reunidos en un pile: STR1DER I. 
GHOULS AND ÜIIOSTS. FORGOTTEN 
A ORLOS y BLACK T1GL R 

PAK RED 
DVNAMITE 

CMTA SPECTRUU 15» 
ClMTAAtfSIRAO 15» 
OWTAUSX . 15» 
DSCO SPECTRJM. 25» 
DeCOAUSTTUa . 25» 
K . 3 5» 

PAK SEGA 
MASTERMIX 

CKTA SPECTRUU—1250 
CWTAAtóSTRAO_1 7» 
CWTACOUMOOOREl 750 
D5C0SPÍCTRJU 2950 
OSCOOAUSTRAO 2960 

I 
JT." 

PAK TOP 
BY TOPO 2 PANG 

tX? • 

C'.ta- ;• / 
CKTAAUSTRAO 1559 
OMA USX 1 550 
D6C0SFECTRLM 25 53 
CX500 AUSTrUO- -2450 S“T i riví 

: VI. m na 
OtSCO SPECTRJM. 2250 
ATAr* 2250 

lAüGA- 2259 

PANZA KtCK 
BOXING 

CMA AUSTRAO 12» 
D3C0AUSTW0 2250 
ATARL __ 2500 
auqga._ _25W 
PC_ -2 500 

ROLE 
t»OOi C.C. DI 

PRINCE 
OF PERSIA 

CWTA SPECTRUU 12» 
CWTAAUSTRAO 12» 
GWTAUSX_12» 
OISCOSPECTRUU. 2250 
06COAMSTTU0 . 2250 
ATAW 2tS0 
AUA9A_USO 
FC 2W0 ,‘J 

¡í -.T' ■ • r 
CNTAAUSTRAD 0 
CtfTAUSX. — - 1?» 
06C0 SPECTRUU 2250 
«SCOAMSTTUO. -2250 
PC_2 SSL' 

14 4 

CteTAAUSTRAO 1 ;<o 
DfSCO AVSTRAD 
ATA» _ - 2503 
AUCA 25»* 
PC-25» 

Dma'.uta tu micro con has 5 me jorca Megos de 
ÓF THE l'os.tivc MAMBO, KLI.I.K 

Wf,RL¡3. AFRICAN TRAIL SIMULATOR. 
KUNG FU y MOUNTAIN B1KE 

Cinco de los juegos de las nsaqumis de SEGA 
con mas acción. DYNAMITE DUX. TURBO 
OUT RUN. TflUNDERBLADL. CRACK 
DO'A N y SLIT1R VVONDLR BOY. 

Consigue los tfhimos «sitos de TOPO de 
golpe Inclaye: ICE HHEAK.EK. RAM. MAD 
MIX GAME 2. PETROVIC BASKET y 
VfAJI. ALQ VTRO I>E LA TIERRA 

KAptdo. adtctivo. colorido St te gustan los 
juegos divertidos. !o ’.icr.rs mjy claro Cucr'j 
con variados decorados y hasta 50 niveles de 
dificultad progresiva piara qiac no te aburras 

Realismo como no se vio ames en un juega 
depoftivode golpe»: 600 posk- nrev difermes 
de sprttes. digitálixacioncs. 75 golpes |odO 
con una gran MKillci de manejo. 

La cspcriencu de Angel Nieto ha permitido 
hacer el programa mas realista de motos |(< 
circuito*, circe km de gomas, clima variable, 
permite jugar a dos motos a la ver en pantalla. 

El Potro de 5'altee as espera como aa león 
enjaulado el asalto ai titulo mundial, pero amo 
debes prepararle con sparnngs y defender el 
Europeo púa llegar al pan combate 

Una aventura en d Lejano Oriente Tienes qu 
hacerle con la hi¡i del sultán. Desarrolla un 
trama tipo película, con Kn malos, romanees y 
sorprendentes característica» de realismo. 

PRO TENNIS 
TOÜR 2 

2 5» 
25» 
2.5» 

Z A 

áls 
REGRESO AL 

FUTURO 2 

r-s - --1T 

CafTASPECTRUU .12» 
CVTAAVtSTTUO 12CC 
CVTACCVltXOfiS 12» 
DSCOSPcCTRjU 2.2% 
D-SCOAUSTRAO 2250 
ATARi —2 250 
AWGA__.2250 
PC_2250 

m 
REGRESO AL 
FUTURO 3 

CMASFECTPliV _.l 2» 
CíiTAAUSTRAO 12» 
0>?.TACOVWCOO8í 12» 
íiSCO SPECT'LV 225C 
D5C0 AV5TRA0-2250 

AUCA J _22» 
PC__ _2250 

Ah mas potente y con mejores gráficos que 
so predecesor. Ademas incorpora opciones 
cvpcv liles que le hacen «vr el neis p«cn:c icr.is 
del lercado dob!cs. te rusia* femeninas. 

Los momentos clave de la pclicila de 
Spoelberg. en 5 fases de dinamismo a través de 
diferentes tiempos No le limites a ver a 
MchadJ Fo* (sive sus avent-ras1 

Los rateras aventuras de Nbchacl J. Pos :c *n 
a de;sr sin alteran . La nnnga te desarrolla en 
el Oeste, donde te capera ta mas arriesgada 
«Xión de la trilogía 

PAK 
MEGA BOX 

C?.TA$P£CRA1 17» 
CNTAAMSTCAO 17» 
CíJTACOUMCOOREI 739 
ChTAMSX 17» 
06C0SFECTKJU 25» 
D5C0 WS^AD 25» 
ATAR :AMGA 25» 
K 34» 

KQ^LíJí 
'■‘"X 

ROBOCOP2 SAINT 
DRAGON 

C9ÍTA SPECTRUU.—1360 
OSCO SPECTRUU 2250 
ATA»___2250 
MUGA._2250 

> 1 X 

J0 
CKTASPECTTUC.-13» 

■ CMTA COkllOOORE 1.3» 
WTAAMSTTWO-- 13» 

D5CO S^CTRjU 2250 
DSCOAUSTRAO- 2250 
ATAR' 2500 
AVGA 25» 

SECRETO DE LA 
(SLA DE LOS U0N0S 

1 :2 
59» 
59» 

SHADOW OF 
THE BEAST 

CKTASFtCTRLW—12» 
CffTA AVSTRAD 1 K0 
MOQSFGCIRUUL.2250 
cscoavstíu: zm 

El caro, ve esta apoderando de Dclrnl, pero ¿1 
ha vueLto. para proteger a los dáteles y a los 
inocentes. Pero hay chusma que no parece 
estar rruy de reído con su jesi.sia triules' 

El a>l\ póteme juego de naves con sccoll. 
realizado hasta la fecha. Húndannos pifíeos, 
teroll rlpido y nilido, acción uepidante. grae 
wc do > 1 X. M flMl II RfK § §u KM 

La culminación de la sene de «venturas por 
iconos en caue llano de Lucas film. Vas a pasar 
mil pcnpecras y comer inmamerabies riesgos en 
u« ambiente pirau > u« p<ji¡ 

Atmosfera densa, creíble Seres > bestias 
mova v talos Elegido mejor juego del ate pora 
Amiga, ha logrado ser convenido increíble 
m.-n’.c larnS en pata S b.iv 

^nnuufi SHADOW 
WARRIOR 
CNTASPtCTRUM._175 
CKTA AUSTRO 975 
CKTACQUU00ORE 475 
DSCCSPKTRJU- 2259 
CUSCO A«S TRAC—2 25& 
ATAft .2250 
AMGA . 2253 

Sito Pon 
iOíh i (tt.uut hh 

SITO 
PONS 

OfTASPECTRUU—.129$ 
CíiTA AlfSTRAD_1295 
CKTA USX_1295 
D5CO SFECTRJM—2250 
CSCOAUS7RAD 2253 
PC_2850 

GAZZA2 
CNJMW5WJC 1 209 
WTACOUUXCftS 1 2» 
ü$C0 AUS7RA0 2 259 
ATAR 2253 
MCA 2259 

STAR 
CONTROL 

i na , 
C-. • \ -t» • •> 
c ; 

CKTASPECTRUM. .15» 
CKTA AUSTRAD_1Ü» 
CKTACOMJOOORE.1S» 
OSCO SPECTRUU 2253 
OSCO AUSTRAD 2250 
AMGA_25» 
rC 25» 

i".,,"- I 

SUFER 
MONACO D»B 

SUPER 
OFF ROAD 

CMTA SPECTRUU- _12M 
CKTAAUSTRAO ... 12» 
CMAC0Wü0D0h¿i2» 
CSCOSPtCTRLU 2250 
ATAR_2250 
AUSGA _ . 2250 

s. Jt 

ijr 

CMTA SPECTRUU_1203 
CMTA AMSTRAO _ 12» 
CMTAC0UU000RF )2» 

¡DCCO SPECTRUU -2253 
CXSCO AWSTfUD 2259 
ATAR .... 2250 
AMGA._ 2250 

SWIV TEMPLOS 
SAGRADOS 

G\TA$9£CT^JU 13» 

CRTAAMS^iC 1339 
CNTACaníOCCRS 1 300 
Cvtamsx 1 xe 
C.$DD55íCTH.U 22% 
C3CDAMSTRA: 22S3 
AlAft 2503 
iteGA 2509 

^ - rj 

CVTASPEC TPaV 1500 
CINTA AUSTRAO- J 5CC 
C’iTA CCVUCCC^id 15» 
CNTA USX 15» 
DSCOS^CTR^U 2250 
ftSCC AMSTRAO_Í2S 
ATAR oAUiGA— _24» 
PC_25» 

El mas grande, capee tac ala: y vanado Couvup 
de anes mniav Usa las lee ricas secretas del 
asesinato y los golpea moríales prohibidos de 
los Ninptau. ¡niuiados en Nueva York. 

Nuestro bvampeon mundial entra de lleno en 
la categoría reina de los 500 C.C. Hay gran 
competencia, los astros estadounidenses, k»s 
■nfriitiiinu |n ni solo te vale ta vicioria 

No parece «osa agradable el ser un esclavo de 
los marcianos, por eso deberás alune con otros 
planetas amenazados y coordinar la acción, 
para abatir la amenaza de las cure lias 

La espectacular Máquina de SEGA que ya 
habras admirado en los salones recreativos 
Quema el aifallo del circuito urbano mas 
sapee tac.Jar el rmuco Gran Premio de Monaco 

Las cspeejaculares caricias de los Movtcr 
Trueles y kn Big Fbot que arrastran a Las masas 
en Estados Urudon. Con vista aerea del circuito 
entero, pora que veas clara toda la carrera 

Sin duda, el jsiego de disparos mas logrado f 
espectacular del momento. Posibilidad dé 
combatir dos vehículos conjuntárseme con uní 
ponencia de destrucción devastadora. 

La segunda entrega de la trilogía de 
C1-U-TAN. Disfruta nuevas aventuras 
emociones por las tierras de Méjico. Avemu 
ov ■ . mal en < v: 

TEST 
ORIVE 3 
PC-_2.5K 

TOKI 
CMTASPECTTUi .1200 
OSCO SPECTRUU- 2250 
ATA»_2250 
AMGA_2250 

TORTUGAS 
NINJA 

y 'v 

C ■ TA SPECTF . 't L3S3 
CVAAMSTRAO 1350 
CINTA USX_ 1350 
D6COSP6CT5WJ—2250 
DISCO AUSTRAO- 2253 
ATA»  2350 
AMGA_2IM 
PC. -_2350 

* hiviül 

TRIVIAL 
PURSUIT 

%\w{ 

CMTA SPECTRUU 1995 
ClNTAAUSTRU)_19S5 
CntaccuuqobmjjM 
CMTA USX_1295 
DtSCO AUSTRAD- .2.750 
ATAM_2750 
AMGA_2 7¡o 
PC_2750 

ARACMCF06IA 
¿^ñ. 

ZONAO 
CMTA SPECTTUL..12» 
CMTA AUSTRAO. —12» 
CKTA USX_12» 
DISCO SPECTRUU _2250 
DeOOAAISTíU 
PC_29% 

mGLTB 
Dos jjegw para Ansiad CPC en dsco pw V500 

Test Drive 3.. la pasión . de pikitar le - 
increíbles prototipos reales de las mareas de 
automóviles que valen milis de dolares. 
Marcha «iras, re pe tx loe de accidentes, clima.. 

Conversión de los arcidcs de QCLAN. 
Mulnrud de pjr.ullav. g/ai coloiido. divertida 
acc:on y todo» lo» elementos para los fans de 
9o» )aego> da plataformas, —amigos y saltos. 

E! juego oficial de las populares y 
cariimaftcai tarugas mnja que comen pizza y 
viven en las cloacas Lacha con las diferentes 
armas de cada personaje ante ano» tipejos. 

Demuéstrale a tu ordenador que csias 
empollado en c! mas fameno y «¿ifindnlo juego 
de preguntas. Con 3.000 pregunta» en 
castellano. Pueden jugar de I a 4 jugadores. 

tedan aveo las aranav. cvcogc cero juego La 
na\ repugnante película de Spjclbcrg. 
convenida en una aventura de cvirsts'. i y 
•ceion Con infinidad de sorpresas . 

Basado en Us cscer.as de acc.ua de mutas de 
la película TRON. Conduce» nata moto-nave, 
en una persecución en la cual solo uno 
sobrevive y lo» demás mueren. Acción total. 

hC'Mr • tCbooc 
aUiipnco'*!' 
'•grc£>en»10te- 
—poaMptoprurtnfetf 
npútiujmpút 

tusan 

iuteM tote* < t aorOrtCi 
teteoft i —te* dM 
crvrcari«s^npro 

iVrcC 1 • OroC 2 
ea—i lijante 2 
c*ju *; . me ira» 

cqfTlúU««(4—1 
«dMl I Otíftit 
yyr ‘xrr , xta VJoc 
‘rteipn* -aricari 
•¿jr»r3 ♦ «rempte «c 

Juegos para PC a 1 200 pesnttt^ 

Statuxíst 
TtOfcH hoaü 
E MCniON 
PLATOON 
CXtT RUN 
ROCOCO3 
AHKANOC 
OAU.V TLE T 
IIAMPAQt 

ABADIA DEL CRIMEN 
MIÍÜC3N Mi»C>S Ott 2 
LtOHT CORROO»» 
i. fc ACtRrtOAHD OOU- 
CHAMPION OOLf 
•40(ANA JONES 
fcfUU- ITALIA 00 
THUNÜEHBLADfe 
BAXHAJttAN 

Si aun na eres telecliente, no te preocupes, con el primer pedido te env 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRAKREMBQLSO, 
Sí, deso recibir cantrairecrabolso (pagándolo* al recibir el paquete) 
lo» juegos que les indico en este cupón de pedido, 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS. 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA^ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECUENTE 
aJ aun no oro» TELE CLIENTE 
ponof NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ CINTA SPECTRUM □ OSCO SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAO 

□ CiNTA COMMODOHE 

□ OSCO AMSTRAO CPC $12» 

O CINTA MSX Q OSCO MSX 

QATARJST □ PC DE 5.25 

QAMGA □ PC DE 3.5 

MARCAR oí modoto do ordenador para oi quo m quéoran 
rodbir 9o» jDogos, y «l sbtoma (cinta o disco). Gracia». 

TITU LOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 



CARGADORES 
YOGI'S GREAT ESCAPE ATARI 

1 
2 
3 
4 

3- 

h 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
100 
110 
120 
130 
140 
150 

160 
170 
100 
190 
200 
210 
220 
230 
240 

? *#*:U#********************* 
?* CARGADOR PARA; * 
f* YOGI'S GREAT ESCAPE * 
*t PARA MICROMANIA * 
f* POR MARC STEADMAN * 
' *************************** 
FULLW 2:CLEARW 2íGQTQXY 0,0 
POR N=3E5 TO 3E5+228 STEP 2: READ A$ 
A=0AL(I,2<H"+AS> jPOKE N,A:S=S+A:NEXT N 
IF SO&H142FFS THEN ? 11 DATAS MAL" í END 
? MPREPARA UN DISCO A$=INPUT*(1> 
BSAVE"POKEYOGI. PRG", 3E5,N-3E5* ?M0k.H 
Af-INPUT * (1) 
DATA 601A,0000,OOCO,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,3F3C 
DATA 4E41,4879 * 0000,0092,3F3C,0009,4E41 
DATA 3F3C,0007,4E4I,548F,3F3C,0003,42A7 
DATA 0002,3F3C,0000,42A7,2F3C,0007,0000 
DATA 0000,4E4E,DFFC,0000« 0014,207C,0000 
DATA 227C,0000,4000,303C,0040,22D8,51C0 
DATA 4EF9,0000,4000,47FA«001O,33FC,4ED3 
DATA 004E,4EF9,000 7,0000,33FC,4E75,0007 
DATA 203C,4E71,4E71s2300*0007,7744,23C0 
DATA 775E,23C0,0007,7774,4EF9,0007,6000 
DATA 451B,7750,4F4E,2045,4C20 4449,5343 
DATA 4F52,49471 494E„414C,2059,20501 554C 
DATA 2055,4E41,2054,4543,4C41,0090,0000 
DATA 38001 O O00,0000,0000,0000,O000,O000 

0000 
0020 
5C0F 

3F3C 
3F3C 
005A 
FFFC 
0007 
CC7C 
0007 
2A1B 
4F20 
5341 
0008 
0000 

DRAGON BREED AMIGA 

REM * CARGADO 'DRAGON BREED' (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Ene-1991 * 

DIM C7.(91):DEF FNU=<UCASE«(V*>="N") :CH#=0:V=Í<H6002 
FOR 1=0 TO 90: READ V$: C1/. < I) = VAL <" &H11+V*): CH#=CH# +C7, < I > * (I +1): NE X T 
IF CH#< >222312753< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! !"sEND 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-6>"¡N:IF N>0 AND N<7 THEN C7,(74)=N 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S-N)n;V$:IF FNü THEN C7.(67)*V 
INPUT "CREDITOS INFINITOS <S-N>11 ? Vil IF FNU THEN CX(69)=V 
INPUT "TIEMPO ILIMITADO (S-N)";V$:IF FNU THEN C7.(71)=V 
INPUT "INMUNIDAD (S-N)";V$:IF FNU THEN C7. (79) =V+16 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'DRAGON BREED’ EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR (C7. (O >): CALL C 
DATA 2C78,4,41FA, 3.8,43FB,300,2D49,2E,S03C,78,12D8,51C8,FFFC,41EE,22.7017 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,EOO1,6ÓF6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D48tFE3A,4E75,4EB9,0,0,20ó9,28,C50,444F„660C,217C,4EF8,32E 
DATA 64,4EE8,C,4E75,4EAE,4,23FC,O,33E,7,15A.4E75,41F9.2,3000,103C.4A,1140 
DATA C184,1140,C2E8,1140,4A90,323C.1,3141,7286,3141,BDF8.117C,C,CBC9,317C 
DATA 4E75, CODO, 217C, 42AE, A6, C0D4,, 4EE8,, A2B0 

CASTLE MASTfcR 

UNE OF FIRE SPECTRUM 

REM * * A "A A A a A A * A A A A A A A A A A A A 
■ > REM * A !‘i t. o n i o D OS Santos A 
j REM * / <7 > s 0 Pj os Santos A 

4 REM *C el rgador i~w pe ctrum 4 QK* 
5 REM 'A LI NE 0 F PIRE A 

G REM * MADRID D ñ c i e robre- 9 0 * 
7 REM ** A" A A A' A k A A k A k A' * A A A A A a ’k k 

i 0 I NK 1 : PAPER 6 r B ORDER 5 : C 
T 1 EA 7 4 (.) 9 2- 9 

0 PRÍNT i 
’Carg ad O v' LI NE 0 F F 

i 
pr i-. 3 8 p e c r. r um.An t o n i o/José Dos 
3 a n tos 199 n \aj 

tii i 

.1 0 ÍNPLTT • ‘ QU16Y 0 V 1 das inf i n i 
4- ■ ’ (s / n} ¡ 1 a S 

A 
■H 0 INPUT 11 Quiere s gr d r i d Q ci S i nf 

n i n ás?(s/n ) : " ; bS 
5 0 INPUT 

i i 
D i me e n qu e nive i qu 

er e S el Col O el V"* : ( 1 -8 ) j * n : IF n< 1 
í FC n >6 THEN GO TO 5 l.; 

0 íj LET s- 0 , PES'T 0 
Tj l’T 
Al k r : FOR £ = 0 i 

9 6 0 TO 619 9 8 READ d POKE f, a : 
L i j J». S = 5' +- a : N EXT f : T i p S<>3924 TH 

mr~ 'i 
N íj A RINT "E r> r\ ROR EN r \ 4 j ATAS !!!" : S 1 

T I OP 
7 0 I F a $ = 1 • n 1 OR a _ , I I N" THEN PO 

K Cs 6 196 .3, cj : POKE 6 1 9 o b . 0 
7 

J IF b$= 
i 1 

n" OR b _11 N" THEN po : 
K Jt- 6 .969,0 : POKE 6 1 9 72 . 0 

•—i 
/ 5 POKE 6 JL 9 74,nt 
o o 3 PRINT Carga 0 1 J uego or i g i 

n i 1 <3 S Q í? C P r i n c i P i O . J 1 

8 ) LOAD " 
' i SCREEN $ LOAD " COD 

L : POKE 61 A 
—x 89.3: P OKE 61490, 242 

9 n 
yj RANDOM 1 C' TT T - o n ¿1,11, 3 r< 6 14 4 0 

i 0 0 DATA I 7 -i, 50.2 íj ’ j , i 58,50, 8.1 
; 1 

? , 

rr 
■j 0 , 2 i . 1 6 7,50.2 2 i 67,62,9 ,50 

■■'i 
,!_■ J f .33 , 4 0.242. 1 7 , 6 0,158.1 
\ ) 
i 0 DATA 7 0,237, 1 76 . 195,88. 151 

0 f» n 
■ 78.84,7 G n q n n 

1 
n 9 

20 ' Cargador de CASTLE MASTER -CGA por Jesús Prez Sicilia 

40 ' 
50 NB 80: NL - NB / 2ü: A=iü: B*= i L : C*i 2: 13: F>14: P* 15 
60 COLOR t>. O, 0: CLS 
70 LOCATE 13. 36: PRINT "ESPERE 
60 OIR - Ü: DEF SEO - &H9ÜÜQ: OFFSET - O 
90 FOR W1 1 TO NL 
100 CHECKSUM - 0: 2 - 1: READ L$, UMA 
110 FOR W2 - i TO 39 STEP 2 
120 Bl$ M1 D5¡ f L$ . Z , 1 ) : 25 MIDí ÍL$.Z+1,1): Z Z + 2 
130 Al ASCÍBIS) : A2 ASCíB2í) 
140 NIB1 Al+48MAl<5fl)+55*(Al>57) : NIB2 A2+48MA2<58) +55MA2>57} 
150 BYTE NJB1 * 16 + NIB2: CHECKSUM - CHECKSUM + BYTE: POKE DÍR. BYTE: DiR - D 
IR + 1 
160 NEXT W2 
170 JF CHECKSUM O SUMA THEN CLS: LOCATE 12. 29: PRINT "ERROR EN LÍNEA DATA W 
1: LOCATE 22, 1: STOP 
180 NEXT W1 
190 CLS: LIN 7 
200 DI 1 - &H11: DI2 - &H2i 
210 B1 2 
220 LOCATE 1. ¿5: COLOR 7; PRINT "Cargador CASTLE MASTER -CCA-": COLOR 6 
230 LOCATE 3, 21: COLOR 2; PRINT (C) Jesús Prez Sicilia Almería 1990": COLOR 
6 
240 LOCATE 9. 19: PRINT 11 ¿ Fuerza infinita ís' n i ? . S" 
250 GOSUB 340 
260 IF XS "N GR X$ - Hn THEN Yi - "N" ELSE B1 - 0: Y$ "S" 
270 GOSUB 360 
280 LOCATE ¿0. 23: COLOR 0.3: PRINT Pulsa < íntro> si es correcto ": COLOR 6. 
0: X$ ■ INPUTífl): IF XS O CHR$<13) THEN 190 
290 POKE DI1,El: POKE D12.BI 
300 CLS: LOCATE 12. 1: PRINT '"introduce el disco 2 de CASTLE MASTER sin protecci 
on contra escritura": CHRS(131; "en la unidad A: y pulsa una tecla...n: XS INP 
UT$ (1) 
310 CALL OFFSET 
320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya esta modificado. Para jugar teclea " 
CASTLE" y pulsa CINTRO . .'."j PRINT: PRINT 
330 SYSTEM 
340 LIN LIN + 2: Y$ - "s": LOCATE LIN. 60: COLOR 4: PRINT CHRSí17): COLOR 6: X 
$ INPLTTS (1} 
350 RETLíRN 
360 LOCATE LIN, 58: PRINT YS:" " 
370 RETURN 
380 1 
390 DATA 1E8CC88ED8BA370O52E81COÜC6Ü67OÜOüÜ5AE8". 2034 
400 DATA "1AOQBA3AÜ052E8ÜCÜÜC6Q676G1Ü05AE80AÜ01F5D", 1375 
410 DATA ,CBE0ÜBOOC£'259DC3E8Ü4OuCD2d9D(. 3B8OO926EL'0". 2559 
420 DATA "2800690100290603000000000000000000000000". 0873 

92 MICROMANIA 



^ ''^r' ! ;1> Es hora de 
demostrar tu hombría 

en una sangrienta batalla a muerte con , 
el Brujo Diabólico y sus hombres. Carga el j 

Jolly Roger y parte hacia extrañas y exóticas tierras con 
tus viejos camaradas Red Dog y One Eye. Puede que sean ^ 

tus compañeros, pero no confíes en ellos... pronto surgirán 
discrepancias sobre quién debe llevarse lo que robéis. 

¡Una lucha hasta el final para conseguir comida, bebida, 
tesoros y venganza! 

TENGEN 
Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, ATARI Y PC 

ORO SOFT 

Moratin 52,4o drcha. • 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64 

A 

i 



SWIV AMIGA 

rem *mm**mm*mmmmn**********m***************************** 
REM * CARGADOR 'SWIV' (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / May-1991 * 

DIM C'/.(108) ¡DEF FNU= (UCASEÍ (V$> ="N") : CH#=Q: V=Í<H6006 
FOR 1=0 TO 107: READ V*¡ C7. (I) =VAL ("SJ-T+V*) : CH#=CH#-t-C*/. (I) # (1 + 1): NEXT 
IF CH#<>50231157& TREN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$: IF FNU THEN C'/.(93>=V 
INPUT "CREDITOS INFINITOS (S/N) ";V*;IF FNU THEN C7.(97)=V-4 
INPUT "MAXIMA POTENCIA DE DISPARO (S/N) ;V*: IF FNU THEN C-/.(102)=V 
CLS:PRINT "0K. INSERTA EL DISCO 'SWIV' EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR(C%(0)):CALL C 
DATA 2G7B,4,41FA,38,43F8,100,2D49,2E,303C,9A,12D8,51CB,FFFC,41EE,22.7017 
DATA 4281,D25B,51C9,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E001.6ÓF6,21FC,FC,2,20.41FA.E 
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,O,O,2069,28,C50,444F,661C,4A79,O,13E 
DATA 6600,14,5279,0,13E,217C,4EFS.140,4C.4EE8,C,4E75,O,2F08.4EA8.12Ó.205F 
DATA 5228,IDE,5328,1E2.8E8,7,1E4,23FC,O,16A,0,80,317C.4E40,768,4EE8.74,2F48 
DATA 2.21FC,4E88,178,3SA,4E73,303C,FFF4.31CO,44C8,31CO,457C,31CO,1986,203C,8 
DATA 5,2ICO,44E6,21C0.459A,4EF8,66C 

CHUCKROCK AMIGA 

REM Cargador ’Chuck Rock' 
REM Pedro José Rodríguez 28-4-91 
DEF FNn = <UCASE$ (aí) ="N" ); CLS: DIM c'/. < 256) : n =0: sum=Ü: a$=" " : RESTORE 
WH LE a$< >" * ":READ a$: byte=VAL (“¡kH" +a$> ¡ c7.(n) =byte: sum=sum+byte: n=n+l; WEND 
IF sum<>9917031* THEN PRINT"Error en los data! ":END 
INPUT "Vi das infinitas" ;a$: IF FNn THEN c7. (88) =&H6006 
INPUT"Energia infinita" ;a$¡ IF FNn THEN c7. (92) =?<HÓ01Ó 
PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR (c7.(0)) jCALL start 
DATA 41FA,0016,43F9,0007,0000,45FA,00C8,2649,32D8.B5C8,66FA.4ED3,2C78,0004 
DAT A 41FA,002E,2D48,002E,41EE,0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052 
DATA 0839,0004,OOBF,EOO1,66F6,21FC,OOFC,0002,0080,4E40,48E7,0082,2C78,0004 
DATA 42AE,002E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 
DA I A FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2D7A.FFF2,FE3A,41FA,0010,397C,4EF9,0056,2948 
DATA 0058,4EEC,OOOC,41FA,OOOC,2748,1DC4,2A78,0008,4ED3,41FA,OOOE,23C8,0006 
DATA 13A2,4EF9,0006,O 000,33FC,6008,0000,9FB2,31FC,600 E,45F6,31FC,4E75,4618 
DATA 31FC,600E,4664,31FC,6004,4686,4EF8,1000,* 

PRINCE OF PERSIA AMIGA 

rem *************************** 
REM * CARGADOR 'PRINCE OF PERSIA' (AMIGA) - TQNI ¡k FRANCESC VERDU / Abr-1991 * 
rem ******************************************* 
DIM C7. (82) :DEF ,FNU= (UCASE* (V*) ="N") ¡ CH#=Ü¡ V-&H6006 
FOR 1=0 TO 81: READ V*jC7. (1) =VAL < "&H"+V ) ; CH#=CH#+C7. (I) * (1 + 1) : NEXT 
IF CH#< M8373588& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT 'NIVEL INICIAL (1-14) "jN: IF <N>=1) AND <N< = 14) THEN C’/. (64) =N 
INPUT "ENEP GIA INFINITA <S/N)"!Ví: IF FNU THEN C'/. (74)=V+2 
IF NOT FNU THEN PRINT "( SA CTRL-A PARA ESCAPAR DE SITUACIONES SIN SALIDA)" 
INPUT "TIEMPO ILIMITADO <S/N)";V«: IF FNU THEN C’/.(70)=V 
UlS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'PRINCE üf PERSIA' EN LA UNIDAD DFO;" 
C=VARPTR(CX(O))¡CALL C 
DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,300,2049,2£,303C,66,12D8,5108,FFFC,41EE,22.7017 
DATA 4281,D258,51C8.FFFC,4641,3081,839,4,BF.EOO1.66F6,21FC,FC,2,20.4 ÍFA,E 
DATA 216E, FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0.0,2069,28, C50,444F,660C,217C.0.32E 
DATA 228,4EE8.C.4E75,23FC,0,33E,7,EA30,4EF9,7,E9B6,23FC,33FC.1,1.BF44.54B9,1 
DA f A 8F48.33FC.4HB9,1,225C,23FC.4280,6002.O.C60A.4EF9,1,F65E 

EXTREME SPECTRUM 

10 REM Cargador 'Extreme1 

20 REM Pedro José Rodriguez-91 
30 DEF FN n() = (a$*= “n" OR a$="N 

'’) : PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR 49999: POKE 23417.84: LOAD " 
"CODE 50000: CLS : DIM a$(1) 

40 INPUT "Energía infinita? 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 50 

119. O 
50 INPUT "Armamento infinito? 

"; LINE a$: IF FN n() THEN FOR n 
=50120 TO 50139: POKE n,O: NEXT 
n 

60 INPUT "Tiempo infinito? ; 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 501 
43,0 

70 PRINT O ; " I nserta cinta ori 
ginal...": FOR n=l TO 150: NEXT 
n: INK 0: POKE 23624,0: CLEAR 

80 RANDOMIZE USR 50000 

ZONA O SPECTRUM 

1 REM *********************** 
2 REM * Antonio Dos Santos * 
3 REM * Cargador Spectrum * 
4 REM * ZONA O * 
5 REM * MADRID 1/5/91 * 
6 REM *********************** 

10 POKE 23658,1: BORDER 5: PAP 
ER 6: CLEAR : PRINT 1'“Cargador 
ZONA O.Antonio Dos Santos 1/ 
5/91" 

20 LET s=0: FOR f=23296 TO 233 
43: READ a: POKE f,a: LET s=s+a: 

NEXT f: IF s< >5212 THEN PRINT " 
ERROR EN DATAS!": STOP 

30 INPUT "Quieres vidas infini 
tas? (s/n) " ;a$: IF a$ (1) "n" TH 
EN POKE 23299,0: INPUT "Cuantas 
vidas quieres? (1-255):";v: POKE 

23301,v 
35 INPUT "Quieres tener inmuní 

dad total,y no caerte al vacio? 
(s/n):";a$: IF a$(l)="n" THEN PO 

KE 23309,0 
40 INPUT "Quieres que al morir 

pases de fase? (s/n):";a$: IF 
a$(1) "n" THEN POKE 23312,0 
50 INPUT “Quieres jugar sin so 

nido? (s/n):";a$: IF a$(1) • "n" T 
HEN POKE 23315,0 

85 PRINT '"Inserta el juego or 
íginal.": LOAD ""CODE 65024 

90 POKE 65094,195: POKE 65095, 
0: POKE 65096,91: RANDOMIZE USR 
65024 

100 DATA 175,50,191,133,62,4,50 
, 103,121,62,201,50,241,122,50,16 
5,133,50,25,154,33,41,91,17,204 

110 DATA 169,1,7,0,237,176,58,1 
82.91,183,202,96,96,195,73,254,6 
5,78,84,79,78,73,207 



CARGADOR® 
PANG ATARI 

1 
n. 
á- 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 

? ********************************** 
'* CARGADOR ATARI ST * 
7* PANG * 
’% POR MARC STEADMAN ?< JULIAN ROM * 
7 * —------ * 

> * ANTES DE EJECUTAR EL CARGADOR * 
7 * CREAR UNA CARPETA AUTO * 
' mmm«t*****f*ti*Mmt*mm 
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXV 0,0 
FQR N=3E5 TO 3E3+240 STEP 2: READ Ai 
A-VAL ("&Hlr+A$): PQKE N,As S=S+A: NEXT N 
IF S < >**4130901 THEN ? "DATAS MAL": END 
3 "PREPARA UN DISCO": A*=INPUT*íl) 
BSAVE ,fAUTO\PANG. PRG" , 3E5,N-3E5; ? "Ok. " 
Ai-INPUTid) 
DATA 601A,0000,00D2,0000,0000,0000,0000,0000 
DAT A 0000,0000,0000,0000,0000,0000,3F3C,0020 
DATA 4E41,4879,0000,0082,3830,0009,4E41 *3F3C 
DATA 0007,4E41,41FA,0012,43F8,O140,7079,22D8 
DATA 51CS,FFFC,4EFB„O140,3F3C,0001,42A7,3F3C 
DATA 0001,4267,42A7{2F3C,0000,0500,3F3C,0008 
DATA 4E4E.4BFA,OOOC,31FC,4ED5,0604,4EF8,0500 
DATA 41FA,OOOA,21C8,0020.4EF8,201C,3EBC?2700 
DATA 2F7C,0000,2034,0002,21FC,8AC5,4E71,20D2 
DATA 47FA * 0008,21CB,0014,4E73,21FC,4EF8,01A2 
DATA 1100,4FF9,0400,4EFS,0452,203C,4E71,4E71 
DATA 21CO,68E8,31C0,6BEC,21C0* 6B4A,31C0,6B4E 
DATA 21CO,662A,700I,3F3B,Q43E,4EF8,1184,504F 
DATA 4F.20,454C, 2044,4953, 434F, 2059,2050,554C 
DATA 5341,2055,4E41,2054,4543,4C41,0090,0000 
DATA 0008 

SLY SPY AMIGA 

. 

CiOOO MOHNINCi • O - O - ~f . 
COUNOXL IOM HOMLD 
DOMINO ÍXON TUHMOMXli T : 
HMVIt XNPIL TRñTKD THL 
CX T'J . . . 

CiL T THLM ULI ’OML THC'J 
KILL X NNOCLN T 1‘LOI’LL 

ut temiiim 
IHOlillllHiill 

/-wy**!}-—¡(o»' 

REH *********************$*#*#*#*********************************** ********* 
REM * CARGADOR 7 SLY SPY7 (AMIGA) - (C) 1990 T0NÍ VERDU - MICROMANIA * 
REM **************1*1*********************************** ******************** 
DIM C7. (103) : DEF FNU“ CUCASE % (Vi) »"NH >: CH#=0: V=&H6Q04 
F0R 1-0 T0 102; READ V*: C7. (I) =VAL (11 S<H"+V* > ; CH#=CH#+C7, (I) * (1 +1) ¡ NEXT 
IF CH#< >49295029Sf THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! !11 s END 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-9) "jNHF (N>0) AND (N<10> THEN CX(79)=N-1 
INPUT "CREDITOS INFINITOS (S/N) V$; IF FNU THEN C7,(66)=V 
INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) "¡V*¡IF FNU THEN C%(69)=V 
INPUT "MUNICION INFINITA (S/N) ";V$: IF FNU THEN C7.(72)=V 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) NiV$:IF FNU THEN C7.<75>*V 
CLSSPRINT "OK. INSERTA EL DISCO 7 SLY SPY (1)7 EN LA UNIDAD DFO:" 
OVARPTR (C7. (0)) ; CALL C 
DATA 2C78,4,41FAf3A,43F8,100,2D49,2E,303C,92,12DB,51C0,FFFC,41EE,22,7016 
DATA 4281,D258,51C8? FFFC,4641,3D41,52,, 839,4,BF.E001,66F6,21FC,FC,2,6Ct41FA 
DATA 2A,2QAE,FF3C,41FA,1C,2D4S,FF3C,41FA,7C,20B8,20,41FA,52,21C8,20,42B8,0 
DATA 4E75,21CQ,S,4EB9 5 0,0,C78,2C4,A,6604,21CO,0,4E75,41F9,1.0,117C,4A,1D4E 
DATA 3170,6002,17B4,317C,6002,1S78,317C,601A,1532,31FC,0,I3BA,31FC,4E71,5CD4 
DATA 4EF8,1300,2F08,4AB8,0,6716,2078,0,C68,1300,124,660A,42B8,0,317C,13E,124 
DATA 205F? 4EF9 
REM (Las escenas entre niveles no aparecerán si se usa el cargador) 

Revive la / 

aventura de \ 

jrawagars, con este \ 

fantástico juego \ 

irehistórico. Armate \ 

:on tu porra Anticus, \ 

antecesora del bate de \ 

jéisbol y enfréntate al \ 

nono Agogo y haz huir a \ 

Wogow, el oso más loco de ' 

Je la historia. Adéntrate en la 

aventura y lograrás cazar al 

Maxidocus Histérico y a 

Sorogrota, el antepasado de 

Sargantua, monstruo de poca 

inteligencia M, 

Y CON ELLA... 
LA AVENTURA DE G WAGARS 

Llegarás a descubrir los V 
-T.’i f'erraJ heladas del Antartico \ 

V,;m' |^ ||i y conocerás los secretos 

fliSrY íSiTw'j' H'l ocultos en la Jungla, si has 
|L.v]^K ttf Jgj. logrado escapar de las 

tropas de arañas peludas 
¿J que habitan en las cavernas. 

¡Golpea sin miedo, todo por tu tribu! 

Si dudas todavía que 
Prehistorik es el Grawajuego ^ 
del año, siéntate frente ■ ' Íijí 
a tu computersaurio y vive : 
i . . , _ . i rrm 
la acción mas trepidante . 
de los comienzos del hombre. - o - o " 

La lucha por la comida ha comenzado, 

se abre la estación para los ¡¡Bronco>Burgers! 

Programa disponible en las mejores cavernas 
de software. 

PARA MAS INFORMACION: PROEIN, S. A. - MARQUES DE MONTEAGUDO, 77 - 28020 MADRID - TELS.: 361 04 32-361 05 29 



CARGADORES 
LA ESPIA QUE ME AMO ATARI 

1 
2 
3 
4 
5 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
100 
110 
120 
130 
140 
ISO 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 

’»f*:M***Mf ********************** 

■' * CARGADOR ATARI SI * 
’* THE SPY WHO LOVED ME * 
’* BY MARC STEADMAN & JULIAN ROM * ’ ********************************* 
FULLW 2:CLEARW 2:G0T0XY 0,0 
FOR N=3E5 TQ 3E5+222 STEP 2:READ A* 
A=VAL("&H"+A$):PÜKE N.A:S=S+A:NEXT N 
IF SOS.H12B7F5 THEN ? "DATAS MAL" ¡ END 
? "PREPARA UN DISCO":A$=INPUT*<1) 
BSAVE"BOND.PRG“,3E5,N-3E5:?"Ok.“ 
Aí=INPUT*(l) 
DATA 601A,0000,0062,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000 
DATA 0004,202D,OOOC 
DATA 0000,0200,2200 
DATA 2F00,2F0D,3F3C 
DATA 0000,0089,3F3C 
DATA 4FEF,0014,4879 
DATA 4879.0000,0080 

,0000,0000,0000,2A4F,2A6D 
,DOAD,0014,DOAD.001C,0680 
,D28D,0681,FFFF,FFFE.2E41 
,0000,3F3C,004A.4E41,4879 
,0009,4E41,3F3C,0007,4E41 
,0000,007C,4879,0000,00 7C 
,3F3C,0003,3F3C,0048,4E41 

DATA DFFC,0000,001O,0680,0000,0008,2A40,2C55 
DATA 3D7C,4E75,1528,4ED6,0000,4E71,4155,544F 
DATA 5C2A,2E2A,0050,4F4E,2045,4C20,4449,5343 
DATA 4F20,4F52,4947,494E,414C,2059.2050,554C 
DATA 5341,2055,4E41,2054,4543,4C41,0090,0000 
DATA 0034,1606,0600.0000,0000,0000,0000,0000 

MEGA PHOENIX SPECTRUM 

1 REM *********************** 

2 REM * Antonio Dos Santos * 
3 REM *Cargador Spectrum 48K* 
4 REM * MEGA PHOENIX * 
5 REM * MADRID 25/4/91 * 
6 REM * * * # ^ ********* w ***** * 

10 CLEAR 28999: PRINT ‘"Cargad 
or MEGA PHOENIX"'"Antonio Dos Sa 
ntos 25/4/91"1'"Este cargador te 
proporciona VI-DAS INFINITAS y 

ESCUDO RAPIDO. Inserta el juego 

20 LOAD ""CODE 29e3: FOR f-290 
35 TO 29049: READ a: POKE f,a: N 
EXT f: RANDOMIZE USR 29e3 

30 DATA 62,201,50,81,163,175,5 
0,26,178,195,57,129,65,68,83 

RESCATE EN EL GOLFO PC 

10 ’ CARGADOR PARA EL RESCATE EN EL GOLFO (PC,TODAS VERSIONES) 
20 ' #*# POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH **# 
30 ’******** LA CLAVE ES JAQUEMATE *##*#*#* 
40 CLStKEY ÜFF: DIM D7. (400) 
50 READ C:S=S+C:IF C=-l THEN 80 
60 P=P+1:D7.(P)=C 
70 GOTO 50 
80 IF S< >24842 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS t 11: END 
90 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR 
Y PULSA UNA TECLA" 
100 IF INKEY$="" THEN 100 
110 OREN "R",#1,"cgolfo.com" , 1 
120 FIELD #1,1 AS A* 
1.30 FOR T=1 TQ 311:LSET A$=CHR$ (D7. (T) ) : PUT #1, Tj NEXT: CLGSE 1 
140 PRINTsPRINT " CREADO EL FICHERO CGOLFO.COM, CARGALO ANTES DEL 
RESCATE EN EL GOLFO Y CONSEGUIRAS VIDAS INFINITAS EN TODAS LAS FASES.1 
150 END 
160 DATA 014,031,184,016,053,205,033,137,030,012.002,140,006,014,002 

,184,000,112 
1 70 DATA 142,192,190,123,001,191,000,253,185.128,000,243,165,184,016 
,037,186,000 
180 DATA 112,142,218,186,000,253,205,033,014,031,180,009,186,059,001 
,205,033,180 
190 DATA 008,205,033,205,025,073,078,083,069,082,084,065,032,069,076 
,032,069,073 
200 DATA 083,067,079, 032,069,078,032,076,065,032,085,078,073,069,065 
,068,032,065 
210 DATA 058,032,089,032,080,085,076,083,U65,032,085,078,065,032,084 
.069,067.076 
220 DATA 065,046,01O,013,040,067,041,032,074,046,083,046,070,046,036 
.046,137,030 
230 DATA 016,002,046,163,018,002,088,091,083,080,030,142,219,129,062 
,216,048,162 
240 DATA 006,117,025,199,006,216,048,144,144,198,006,218,048,144,199 
,006,109,048 
250 DATA 144,144,198,006,191,048,144,235,086,144,129,062,017,050, 162 
,025,117,025 
260 DATA 199,006,017,050,144,144,198,006,019,050,144,199,006,044,050 
,144,144,198 
270 DATA 006,046,050,144,235,053,144,129,062,191,053,254,200,117,014 
,199,006,193 
280 DATA 053,144,144.198,006,195,053,144,235,031,144,129,062,229,055 
,162,205,117 
290 DATA 022,199.006,229,055,144,144,198,006,231,055,144,199,006,000 
,056,144,144 
300 DATA 198,006,002,056,144,031,046,161,018,002,046,139,030,016,002 
,234,000,000 
310 DATA 000,000,000,000,000,000,-1 

AUTOCRASH SPECTRUM 

i REM ** ****** * * * * * * * * * * * * * * * 
n REM * Antonio Dos Santos * 
3 REM * Cargador Spectrum * 
4 REM * AUTOCRASH * 
5 REM * MADRID 20/4/91 * 
6 REM * * ******************* * * 

10 PRINT ’"Cargador AUTOCRASH" 
’1"Antonio Dos Santos 20/4/91" 

20 PRINT Carga el juego or 
iginal desde elprincipio para ju 
gar con VIDAS INFINITAS."' 

30 FOR F= 23296 TO 23306: READ 
A: POKE F,A : NEXT F 

40 LOAD " "CODE 51850: POKE 520 
09,0: POKE 52010,91: RANDOMIZE U 
SR 51850 

100 DATA 205,86,5,175,50,136,23 
9,201 ,65,68 ,83 

HAMMERFIST AMIGA 

REM #<**<»#***#* *******;#************ ***************************** ********** 
REM * CARGADOR 'HAMMERFIST’ (AMIGA) - (C) 1990 TONi VERO - MICROMANIA * 
REM #******#*##*#*##**###*##*]|^j¡t:!(*#**#*#**¥**¡(#*#*#####f*#***#*#*##*#*##*#M 
DIM CXU09) :DEF FNU= (UCASEí (V$) ="N“ >:CH#=0: V=&HÓ002 
FOR í =0 '0 108: READ V$: CX< I) =VAL ( “W'+Ví) í CH#=CH#+CX< I) * (I + 1): NEXT 
IF CH#< >335 0 00388< THEN PRIN "ERROR EN LOS 

?- 1 THEN " - 1» T f \ * A. \ 1 NPUT "PARTE INICIAL (1/2) 
ÍNPUT 'ENERGIA INFINITA (S/N) ";V$:IF 
INPUT "ARMAS INFINITAS (S/N> ";V$;ÍF 
INPUT "MASTER SIEMPRE INACTIVO (S/N) 

DATA .!":END 
CX < 77)=V 

FNU THEN CXi101)=V+8 
FNU iHEN CX(95) V+4 
";V*:1F FNU THEN CX!99)=V 

CLS:PRINT "OK. INSERTA El. DISCO 'HAMMERF ÍSU EN LA UNIDAD UFO: 1 
C=VARPTR<CX(0)):CALL C 
DATA 2C 79,4,4 FA,3A,43F 0,CO,2D49,2E,303C,9A,12DB,51C8.FFFC,41E£,22,7016,4281 
DATA D258,51C0,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,E001«66F6,21 C,FC,2,20,41FA,E,216 
DAlA FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C50,444F,66 8,317C,7,76.3170,7 
DATA 3F8,217C,O,FA,3EC,4££8,C,4E75,33FC,108,6,E8FA,4EF9,6,E5BA,4288,4,31FC 
DATA 13E,1A32,21FC,O,122,E90,4EF8,¿6A,4EF8,404,33FC,130,6,81E2,4EF9.6,8000 
DATA 31FC,1AB2,158,31FC,13E,1A26,60E0,21FC,40,40,4D2,4278,4EC,31FC,96,4E2 
DATA 31FC.96, 4 :‘6,4ÉF8, 1ABÉ 

96 MICROMANÍA 



¿Qué tiene miles de programas, 

funciona con cartucho, disco o 

cassette, guarda todo en su memoria, 

se pone de todos los colores, 

ayuda a jugar, aprender 

transformarse 
c=¡ & 

en televisor? 

Los CPC Plus de Amstrad. 

Hasta el 15 de junio, con cada CPC Plus 
de Amstrad te damos de regalo un 
convertidor de televisión. Así, el monitor 
se transforma en un televisor para que 
puedas ver tus programas favoritos 
cuando tú quieras. 

Tu tele y tu ordenador juntos desde 
39.900* pías, ¡increíble!... ¿verdad? 

Por ese precio... creo que deberías pillar 
alguno, colega. 

* Precio final recomendado. IVA incluido. 

Características CPC Plus de Amstrad: 

* 

• 128 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb 
(CPC 464 Plus) de memoria Ram. 

• Circuito generador de sonido en stereo. 
• Incluye unidad para cassette y cartucho 

(CPC 464 Plus) o unidad para discos de 
3" y cartucho (CPC 6128 Plus). 

• Paleta de 4.096 colores. 
• Monitores monocromo o color. 
• Joystick analógico para juegos. 

Para más información m 900-100052 



CARGADORES 
CHIPS CHALLENGE COMMODORE 

1 REM********************************* 
2 REM* * 
3 REM* CHIPS CHALLENGE C-64 * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 02-04-91 * 
5 REM* * 
6 REM* ******************************** 
7 POKE53281.1:POKE53280.i:PQKE64Ó.5:PRIN 
TCHR$(147) 
8 F0RN=272T0316:READA:POKEN.A:S=S+A:NEXT 
9 IFS<>05097THENPRINT"ERROR EN DATAS":E 
ND 
10 INPUT"VI DAS INFINITAS (S/N) ":AS:IFAí- 
"N"THENPOKE303.44 
11 INPUT"PUERTAS SIEMPRE ABIERTAS (S/N)“ 
:A$:IFA$="N"THENPOKE308,44 
12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 
UNA TECLA" 
13 POKE53280.PEEK(162) :GETA$:IFA$- ""THEN 
13 
14 POKE816.16:POKE817.1:POKE205Ü.0:LOAD 
15 DATA32.165.244.169.24.141.208,8,169.5 
7.141.209,8,76.16,8.169 
16 DATA45.141,207.157.169.1 . 141.2.08.157 . 
76.0.156,169.173.141.244.109 
17 DATA169.165.141.101.48.76.0.34.74.68. 
83 

ZONA 0 AMSTRAD 

10 CARGADOR íARA ZONA 0 VERSION ORIGINAL 
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromama" 

30 MODE 1: INK 0.0:BOEDER 0:LOCATE 15.1:P 
RI NT"STAR BOWLS " : FOR X=&'lÜCl TO &107:READ 

A$ : A=VAL ( +a$ ) : POKE X . A : CHECK=CHECK+A 
: NEXT 
40 IF CHECK<>726 THEN SOUND 1 . 1000.50.15 
:PRINT"—VALORES ERRONEOS EN LAS DATAS . 
PON LOS CORRECTOS.":END 
50 LOCATE 13.12:PRINT"Ya tienes POKES":Q 
PENÜUT "P":MEMORY &3FF:CLOSEOUTi LOCATE 1 
.24:PRINT "INSERTA CINTA ORIGINAL Y PULS 

A UNA TECLA' : CALL &BB18 : CALL &.BD37 : LOAD 
"!L1".&40Ü:POKE &424.&0:POKE &425,&1:CAL 
L &400 
60 DATA 21.47,5C.36.00.C3.EC.20 

COMPLETA TU COLECCIÓN 
Y CONSIGUE 
!■: OÍTjJLA 
DE REGALO 

WW1 
¿■r i 

1 

i/ 

- 

ÜPfíMl/m 
mi/mffífíiitr 

—flp 

m deJK \ mr 
^ffrtyjresa 

de un arcada 
'tenemfárfo 

TUSKER 
Por ¡asentís 
ttelammserie 

un reto a las fuerzas del mal 
CAPITAN TRUENO 

\v 

Para hacer tu pedido sólo tienes que indicar el 
primer número que deseas. Recibirás éste y 
los once números siguientes, más la cartera 
de regalo. 
[Etta ofwta sólo os válida para podidos do 12 oiofliphnos consocufivos) 

Si lo deseas también puedes pedir ejemplares 
sueltos a los precios siguientes: n.°* 6,7,13,18,19 
25, 30 y 31 a 350 ptas. cada uno y los demás, 
a 225 ptas. cada uno. (1 y 2 agotados) 

ge* VA’-!?- 

Al comprar un 
año completo de 

números 
atrasados de 
MiCROMANlA 

(12 números), por 
sólo 3.000 ptas. te 

regalamos la 
cartera para que 
puedas guaodar 

las revistas 
ordenadamente. 

^C H 
«HJÍrero 

Rellena el cupén que aparece 
en la revista o bien llama ai 
teléfono 91 / 734 65 00 de 9 h. a 
14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 ti.-de 

'=$í%¡?Utligetuji 
VICARIO 

Rrmasüwt 

UISIMItlIMBUS 
SATAN 

MUmmiKtK 
CAZAfANTASMAS U 

lunes a viernes. 



CARGADORES 
LOOPZ 

I 

SPECTRUM EXTERMINATOR SPECTRUM 

10 REM Cargador Loopz 
20 REM Pedro José Rodriguez-91 
30 DEF FN s()«(a$="s" OR a$="S 

"): PAPER 0: INK 7:: BORDER 0: C 
LEAR 26399: DIM a$(1): DIM a(2) 

40 PRINT '‘Notas:.La opcion 
de tiempo infinito solo tiene 
verdadera utilidad.en el juego 

C"11"Las claves para el juego C 
son.EASY,CUTE,ARTY,FOXY,CRAS, 

WHET,.POLL.ZUIS y EMMA" 
50 INPUT "Vidas infinitas? ”; 

L1NE a$: LET a(l)=FN s() 
60 INPUT "Tiempo infinito? 

LINE a$: LET a(2)=FN s() 
70 PRINT #0;"Inserta cinta orí 

gina 1 . . .": PAUSE 100: INK 0: POK 
E 23417,84: POKE 23624,0: CLS 

80 POKE 23734,111: LOAD ""CODE 
: RANDOMIZE USR 27000: LOAD ""C 

ODE : POKE 23734.244 
90 IF a(1) THEN POKE 28408.167 

: POKE 28409.0: POKE 28410,0 
100 ÍF a(2) THEN POKE 28373.0 
110 RANDOMIZE USR 26400 

10 REM Cargador Exterminator 
20 REM Pedro José Rodriguez-91 
30 DEF FN n()»(a$="n" OR a$="N 

"): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR 24999: DIM a$(1) 

40 LET sum=0: FOR n=25000 TO 2 
5030: READ a: POKE n,a: LET sum= 
sum-t-a: NEXT n: IF sum< >3611 THEN 

PRINT "Error en los data!": STO 
P 

50 INPUT "Inmunidad? LINE a 
$: IF FN n() THEN POKE 25020,0 

60 INPUT "Créditos infinitos? 
"; LINE a$: IF FN n{) THEN POKE 
25023,0 

70 PRINT #0:"Inserta cinta ori 
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK 
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR 

80 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 0 
,0: LOAD ""CODE 25088: RANDOMIZE 
USR 25000 

90 DATA 33,177,97,34,39,146,19 
5,8,146,243,1,253,127,62,16,237, 
121,175,50,62,244,50,94,203,62,2 
3,237,121,195,0,160 

CUOLL0 
\ / f 

C 
1 *" £jsj/$&**** / 1 

i" 1—' 
/' {á/ cttotio /? / 

VENTA-CAMBIO-ALQUILER 
DE JUEGOS ELECTRONICOS ‘1 r i % , . ^ 

N.a SRA. DE LA LUZ, 46. MADRID 
HORARIO: de 10 a 14 h: y de 16 a 20 h. 7/ l 

CHOLLO GAMES 
¡¡QUEREMOS 
TU ANTIGUO JUEGO!! CA^° 

TRAENOS TU ANTIGUO JUEGO 
+ 800 pías. ¡Gome Boy) 
4- 1.500 {resto sistemas) 

Y LLÉVATE EL JUEGO QUE 
ELIJAS DE NUESTRO SURTIDO 

TELEFONO DE CONSULTAS Y 
PEDIDOS: (91) 525 17 27 

VENTA POR CORREO: 
(gastos de envfo gratis]; 

Apdo. Correos: 28272 
28025 MADRID 

¡ATENCION! 
ENCUENTRA LA ERRATA DE 

NUESTRO ANUNCIO, 

ENVIANOSLA POR CORREO 

Y ENTRE LOS ACERTANTES SE 

SORTEARÁ UN GAME BOY 

filuminarién nocturna) 

LIGHT BOY 

15.900 
INCLUYE: 
-LIGHT BOY 
-CONSOLA 
—TETRIS 
—AURICULARES 
—CABLE L1NX 

■GARANTÍA OFICIAL 
INSTRUCCIONES 
ESPAÑOL 

-SUSCRIPCIÓN RE¬ 
VISTA NINTENDO 

AMAÍ1NG PÍNG-US 
3ATMAN . 
Sí ACM VOUfí 
KM i /UMNIUtE 
BOUélf GHOST 
eaaif.. 
: .30;7 
ÉüGS SUNNV . . 
CASTIFMANIA 
C ESSMASTEE 
CYÍAID. 
D0UBEE DIA CON 
DiAGONS lAíi . 

3900 N F.l. fOOISAÍl 3*700 
4*50 NiA All STA6S . 3500 
m umm. m 
.m ninjaíoy. wü 
m hiñja íumts m 
3900 otftAGCs ccntío; m 
m PAPftsoT . . m 
m pacman .m 

. KNGUIN Y/AÉS . m 
4400 rLMÍAll ¿4 3900 
3W Ptffc OfiíAM .. .. 3K0 
m K)Vrft ucíí m 

. 4<0Ü QUlí 3900 

DUO TALES ... m OüAíTH ...... . .m 
F-i tACtí UtrO RADA? WIS510N 3900 
FiST 0? NOIWSTAf ... 3900 E030C0P 
FUPUlL 3900 í-TYPt 
GAÍGOYLÍS. 3900 fflJLElA 0E LA FOÍTLNA 3900 
GHOSTS'JST^K I . 3900 $9D£ FCCÍET 3900 
GCXF .. 3900 SíATE 0* CIE 3SÍC 
Gí£A»U»aS.3903 SNOOrr 3900 
INYGUtFACE .3900 SFÍDEI WLN . ...3900 
¡SH ¡X5 .3900 SUFíí MAtíO LAÑO . 3903 
KUNG fU VASTE í . 3900 TENNIS . . 3900 
íUNG fU SOY _ . 3900 TGÍTLESFCOT CLAN 3900 

GAME BOY GAME BOY 
AUEWAT m Mí CH Ñ GOUÍVf] 39CO 

CHOLLO ¡ POR APERTURA GRANDES OFERTAS DE LANZAMIENTO! 
GAMES ABIERTO SABADOS TODO EL DIA Y DOMINGOS POR LA MANANA 

NINTENDO 
CONSOLA 
ADV OF LOLO I 
AIR FOÍTSESS. 
ALPHA MiSSfON. 
BALLOY B1LLY .. 
&ATMAN .. 
BLACK SHAOOW .... 
BLASTEft MASTÉS .... 
BIGFOOT. 
BION'C COMMANDO 
6LA0ES OF STEEL 
BUB1E BOSBLE 
BLACK MANTA . 
COSÍA TRIANGlE . 
CASTELVANIA .. 
CASTELVANIA II .. 
DESAFIO TOTAL 
DONKEY KONG CLASSIC 

15900 DONKEY KONG III.4250 
. ¿503 DlíCK TALES.¿990 
. ?903 DOUSIE DRAGON II .- 7Í50 
. 6500 EXCITE &IKE .... . 4200 
. 6900 GOLF . «00 
. 7950 GOONIES II.¿500 
. ¿900 GLADIUS. ¿500 

¿900 GALAGA.¿500 
¿5Ü0 GREMUNS II . 750ÍL 
¿500 JOURNEY TO SlUUS. 6900 

. 6500 IKARt WARRIOÍS. 6500 
6500 UFE FORCE. 6500 
6500 MEGA MAN ... ... 6500 
6500 MEGA MAN II . 7500 
6500 POPEYE. 4300 
¿500 PíOSOTECTOR.¿900 
7250 PUNCH OUT. 6500 
6500 PUZZNIC . ¿500 

¿900 
Ó5D0 
¿900 
5500 
6500 
6900 

PAPER BOY. 
KOBOWARRIOR 
SíLÉNf SERVICE . 
SKATE OR DÍE. 
STAR FORCE.. 
SOLAR JET MAN 
SUPER MAÍJO.«00 
SUPES MARIO II. 7500 
TtCMO WKESTRING. 6500 
TENNIS. 3900 
TETRIS. 6500 
TíGER HELI. 6530 
TOP GUN...6500 
TRACK FIELO Í1 . 6540 
TO THE EARTH. 6500 
TORTUGAS MUTANTES.7250 
WRCK1NG CREW.. 4200 
WÍZARDS AND WARRíORS 6500 
2EL Da I. 8250 
ZELDA ¡I..8250 

POR CADA 2 JUEGOS 

NINTENDO O 3 JUEGOS 

GAME BOY, UN FANTÁSTICO 

RELOJ-JUEGO 

SUPER MARIO BROSS 

FUNCIONES RELOJ: 
—2 juegos 
-Alarma-melodía 

—Avisador horario 
—Reloj 

—Calendario 

SEGA MASTER SYSTEM 
ACE OF ACES . . .. 5590 FANTASY ZQNE THE MAZE . .... . 3495 PASTAN .... 5590 
*<*<AL A$$AÜLT . .. 5590 FJRE AND FOSTGET II -. . 5990 EANGHAl. 4990 
All X KID IN SHINO WOKLD 5590 GAUNREÍ .. .. 6990 SLAf SHOT 5550 
4;EX KID .. 4490 GMOSTBUSTESS .. . 4490 ¿PACE HARftlE*. 5590 
*\IEN S^NDífOMÉ .. 3900 GHOST AND GHOULS .. . 5990 £PY VS SPY ., 3490 
MlíffST 8EAST.. . 5590 GLOBAL DEF ENSE . , 1960 STR1DER ... S99Q 
AMCKlCAN ?SrO FOOT8A1L . .. .. 4490 GOLF MANIA . 6590 S, MONACO GP ... . 5590 
: DOLÍALAS SOXíNO .. 5990 GOLVELLIUS. .3900 SUPER TENNIS -.. 1990 
UKETBALL NIGHTMARÉ . . 5590 GítAl BASKEIBAU 3900 TEDDY BOY .... 1990 
IATTIE OUTRUN . .. 5590 BííEAT VOLLEY0AU ... 3900 THUNDEÍfaiADE -.. 5590 
1CM&ER raid 5590 IMPOSIBLE M155ION .. ¿990 VIGILANTE . 5590 
O, tOSlNIA GAMfcS ... £590 INDIANA JONES .. , ¿990 WORLD SOCCER 4990 
CAtMEN SAN D1EOÜ ... 3900 J, MONTANA FOQT&AU „ ... . ¿500 ZJIUON . , 3900 
CHASE HQ ... 5590 MICKEY MOUSt . 5990 ZILLION 3900 
ChOUJHéR .. 4990 MOONWALKEP . 5990 
ClüOS MASIER .. 5590 O PEÍ ATI ON WOLF _ 5590 pirifericos 
CC.UMNS .. 4990 OUT RUN 5590 

} SHI’NOB1 5990 PAPES BOY . ¿990 CONTROL PAO 1590 
LE DPAGON . . ... - 5590 PARLOUff GAMES 3490 PISTOLA . 4990 

C UAMlff DUKE 5990 R.TYPE ... 5990 PISTOLA * ¿JUEGOS 10000 
FANTtóY ZONE . 1990 RAMSO 111 ...... 5990 SPORT PAD (NOVEDAD) ... 3990 

MEGA ORIVE 
AFTERBURNÉR il . 6990 

ALEX KID IN E.C. 5990 

ARNOLD PALMEÉ GOLF .... 6990 

B. DOUGLAS BOX1NG . 6990 
BASEBALL. 6990 

BATTLE SCUAORON .. 7490 

BUDOKAN . 8490 

COLUMNS . 5490 

CYBERBAU . 6990 

DO TRAC Y . Ó990 

DYNAMITE DUKE . 6990 

E. SWAT . 6990 

FATAL LABERINTH . 5990 

FORGOTTEN WORLDS . 6990 
GHOSTBUSTERS . 6990 

GHOULS'N GHOST . 8490 
GOLDEN AXE . 6990 

FfARD DfMVING . 6990 

HERZOG ZWEJ . 6490 

ISH1DO . 5990 

JAMES POND .6490 

JGNH MADDEN FOOTBALL 6490 

JUCTÍON . 5990 

KLAX . 5990 

LAKERS VS CELT1CS . 6990 
MICKEY MOUSE . 6490 

MOONWALXER .. 6490 
PAT RYtEY BASKET . 599Q 

PHANTASY STAR I! . 8490 

PHANTASY STAR m . 8490 

POPULUS . 8490 

RAM 80 <11 . 5990 
REVENGE OF SHINO . 6990 

SUPER LEAGUE BASEBALL . 6990 
SUPER LEAGUE BASKET8AU 6990 

SUPER MONACO G.F. 6490 

SUPER THUNDER . 6990 

SWORO VERMILLON . 8490 

SWORD OF SODAN . 7490 

THUNOER FORCE II . 5990 

WORLD CUP. 5990 
ZANY GOLF. 6990 

ZOOM . 5990 

PERIFERICOS 
ARCADE POWER STÍCK . 7900 

CABLE AUDIO/V1DEO. 1490 

CONVERTIDOR 8 BITS 6490 

SUPER OFERTAS 
RAMBO 

O 
WANTED 

O 
GANSTER 

TOWN 

= 7.000 
LIGHT PHASER 

PAPERBOY. 6990 
AFTERBURNER.5990 
THUN0ERBIA0E. 5900 
ESWAT. 6490 
R-TYPE. 5990 

POR LA COMPRA DE 

CUALQUIERA DE ESTOS 5 

JUEGOS UN SPORT PAD 

(valorado «n 3.900 ptai.) 

DE SEGA 
¡¡GRATIS!! 

GAME GEAR 

GAME GEAR 
+ 

Juego COLUMS 

24.900 

CARTUCHOS GAME GEAR 
DRAGON CRYSTAl. . 5490 

G-LOCK. .5490 

MICKEY MOUSE. . 5490 

PSYCHiC WORLD . . 5490 

REVÉNGE OF DRAGON. . 5490 

SUPER MONACO GRAN PRIX . . 5490 

ATARI LYNX 
ATARI LYNX: 

17.900 
GRATIS; 

PROTECCIÓN 
DE 

PANTALLA 

CHIP CHALLENGER . 3900 
LECTRO COP .  3900 
GATES 2END0C0N 3900 
GAÜNTLET ITI. 3900 
!0AX.3900 
PAC MAN ..  3900 
PAPER BOY . 3900 
RAMPAGE ..  3900 

ROAO 81AS1ESS. 3900 
ROSO SGUAD .. 3900 
ÍYGAR. 3900 
SHANGAIL.3900 
SUME WORLD .. 3900 
XENOPHOBE. 3900 
ZARLOX MERCENARY 3900 
CAUF0IMA GAMES 3900 

MVA INCLUIDO 
EN TODOS LOS 
PRODUCTOS. 
* ENVIOS DE MA¬ 
TERIAL A TODA 
ESPAÑA. GRATIS. 
•PRECIOS VALI¬ 
DOS SALVO 
ERROR DE IM¬ 
PRENTA. 

CUPON DE PEDIDO 
NOMBRE . 

JUEGO UNIDADES 

APELLIDOS. 

DIRECCIÓN . 

LOCALIDAD . 

PROVINCIA . 

C POSTAL . TELÉFONO . 

MODELO DE CONSOLA: 



CARGADORES 
MIDNIGHT RES1STANCE AMSTRAD 

10 REH C.H.A.B, PARA MI CROMANI A 
30 MODE 1:BORDER 0*FOR X-&4FFF TO &5033: 
READ A$:A-VALÍM&n+A$):CHECK CHECK+A:POKE 

X . A : NEXT: FOR X-=&ó48C TO &66F4;READ A$;A 
■ VAL(M&" + A$) :CHECK-CHECK+A:POKE X,A:NEXT 
:IF CHECK<>74321 THEN PRINT "ERROR EN DA 
TAS :END 
40 FOR X--0 TO 15:1 NK X . (PEEK f &648C+X) ) : N 
EXT 
50 PEN 1:LOCATE 8,1:PRINT"INSERTA MID. R 
ES ISTANCE Y PULSA TECLA":CALL &BB16:CALL 

&BD37:CALL &500D j 
60 DATA F3,DD,21,F5 » A6,1X ,BB.00.CD,84,A6 
.C3.36,A7.F3 ,11,8C,A4.21,8C.64.01,69,02, 
ED.BO,11.50,00,21.27.50,01.OE,00,ED,BO.C 
3.FF,4F,3E.06.32.3E,15,3E.35.32.DC.47,C3 
.04,OF 
70 DATA 02,14,DE,00.03„03.OF.OF *OF,GF,18 
,18.14.14,1A. 1A.ÜQ.OG.Ob.Fó.AF.ED.79, DD T 
77,00.DD.2B.18.F9.DI.08.FE.01.06,7F.3E.1 
O,ED„79,3E.54,ED.79,D9,E1.D9.D8,D9.C3.00 
.00.3D,20,FD,A7.24,C8.06, F5 
80 DATA ED.78.A9,E6,80.28.F5,06,7F * 3E.10 
.ED,79.79.2F.4F.D9.7D.3C,E6,OF,6F.F6,20. 
D9 , 17 , ED , 79.37 . C9.3D , 20 , FD, A7.24 , C8.06 ,F 
5.ED,78.A9.E6.80,28,F5.06,7F,3E,10,ED,79 

, 79,2F,4F.1F.3E.2A.17.ED . 79 
90 DATA 37.C9.0Ó.FÓ.3E.1Ü.ED.79.D9.ES.2E 
.00.D9,21.AE,A4.E5.06.F5,ED.78,E6,80.4F, 
CD,CO.A4.30.FB,21.15.04.10.FE,2B.7C.B5.2 
O,F9.3E,OA,CD,CO.A4,30,EA,26.C4.3E.1C.CD 
. CO , A4.30 . £1.3E .. DA , BC , 38 , F2 
100 DATA 26.C4.3E.1C.CD,CO.A4,30,D3.3E.D 
A , BC * 36.E4,FD,21,F1,A6 ,FD,6E.00.26,C4.3E 
. 1C.CD.C0 , A4.30 , BE . 3E , D7 . BC , 30 . DD 2C . 20 . 
E .26.70.3E.1C.CD.CO.A4.30.AD.3E.1C,CD.C 
O,A4.30,A6.7C.FE.CD.30.OE.FE 
110 DATA 9C.30.CF.FD,23,FD,7D.FE.F5.20.0 
B.18,C5,3E.OB.26.80.2E.08,3E.Qfí.18.02.3E 
,09,CD.E6.A4.DO,3E.OB,CD,E6,A4.DO.3E.9F. 
BC,CB,15.26.80.D2.93,A5.3E,ID.BD,C2.9E,A 
4.00.AF,08.26.Ai.2E.01.FD.21 
120 DATA 00.AC.3E.04,18,17,3E,15,AD.C6.1 
5. DD.77.00.DD.23,IB.26.Al,2E,01.2E.01,3E 
,01.18.02,3E,09,CD,E6,A 4,DO,3E,OB,CD,E6, 
A4.D0,3E.C0.BC.CB.15.26,Al,D2.03.A5,08,A 
D, 08,7A,B3.20,CE,C3,AA,A4,3E 
130 DATA 15,AD.C6,15,DD.77.00,DD,23,IB,2 
E, O 2.3E.04,26,B3.CD,70,A6,DO,FD.7E,04,B7 
,28,5A,69,01.00,7F.00.00.00,FD,4E.QG,FD, 
46,01,DD.21,00,00,DD,09.4D,3E,01,2E,02,2 
6, B3,CD,70,A6.DO,3E.7F.BD,28 
140 DATA 03,32,FQ,A6,2E,02,3E,08,26,B3,C 
D , A6 , DO , D, 1i E , 02, FD . 56,03.69.01,05,00 
.FD,09,4D,7B,B2,26.Al,2E.G1,3E,01,C2,D5, 
A5.11,AA,A4.ED,53,F1,A5,11.D8,A5,D5,ED,5 
B.22.A7,C3.50,00,3E.06,00.00 
150 DATA 18.B6.3E,OD.CD.E6.A4,3E,10,CD,E 
6, A4.D0.3E,DB,BC,CB,15,26,B3.D2.6E,A6,C9 
,CD.06.A5.21.00.80.06.FF.C5,1E,00,4B,16. 
FF,06,F5,ED,78.E6,80,A9,28,50,1C,79,2F,E 
6,80,4F.15,C2.92.A6.73,23.C1 
160 DATA 1O,E2.21,00,00.11,32,80,06.32.C 
5,1A.06.00.4F.09.13.C1.10.F6.E5.21.00.O 
,11,CD,80.06,32,C5,1A.06.00,4F.09.13,C1. 
10,F6.C1.7C,B7.20.13.A7.ED.42.01.32.00.A 
7, ED T 42,DQ.09.01,CD.FF,A7.ED.42,DO.3C,32 
,F0.A6,C9.00,ÜÜ.C3.Al.A6.00.1E,2A,28,22 

MONTY PYTHON'S PC 

20 7 Cargador de MÜNTY PYTHON'S CGA POR JESUS PEREZ SICILIA 
.0 

cr 
U 

40 7 
50 NB = SO: NL = NB / 20: A-10: 8=11: C=12: D=13: E=14: F=1 
60 COLOR 6, O. O: CLS 
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..." 
BO DIR = O; DEF SEO = &H9000: OFFSET = O 
90 FOR W1 = 1 TO NL 
100 CHECKSUM =0: 2*1* READ L$, SUMA 
110 FOR W2 = 1 TO 39 STEP 2 
120 81$ = MID$ (L$,Z,i): B2$ = MID$ (L$,Z+1,1): Z = 1 + 2 
130 Al = ASC <Bl$): A2 = ASC(B2$) 
140 NIB1 = A1+48*(Al<58>+55*(Al>57): NIB2 = A2+48*<A2<S0>+55*<A2>57) 
150 BYTE » NIB1 * 16 + NIB2: CHECKSUM * CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, 

BYTE: DIR = DIR + 1 
160 NEXT W2 
170 IF CHECKSUM O SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR EN 

LINEA DATA Wl: LOCATE 22, 1: STOP 
190 NEXT Wl 
190 CLS: LIN = 7 
200 DI = SíHll: D21 = &H21: D22 = &H22: D23 = «<H27: D24 = &H28 
210 61 * 2 
220 B21 = SíHFEj 822 = &HE: B23 » &HB¡ B24 = &H28 
240 LOCATE i, 15s COLOR 7: PRINT "Cargador MONTY PYTHON’S FLYING 

CIRCUS - C G A COLOR 6 
250 LOCATE 3. 21: COLOR 2: PRINT "(C) JESUS PEREZ SICILIA CórdoOa 

1991": COLOR 6 
260 LOCATE 9, 19: PRINT Uegir nH vidas iniciales (s/n) 7 .. N" 
270 LOCATE 11, 19: PRINT "¿ Vidas infinitas (s/n) ? .. S" 
290 GOSUB 440 
300 IF X$ = "S" OR X$ = "s" THEN GOSUB 480: B1 = NGE ELSE Y$="N" 
310 GOSUB 460: GOSUB 440 
320 IF X$ = "N" OR X$ = "n" THEN Y$ = "N" ELSE S21 = &H9Q: B22 = 

&H90: B23 = &H90: B24 = S<H90: Y$ - "S" 
350 GOSUB 460 
360 LOCATE 20, 23: COLOR 0,3: PRINi " Pulsa <Intro> si es correcto 

": COLOR 6,0: X$ = INPUT$<1>: IF X$ O CHR$(13) THEN 190 
370 POKE Dl.Bl 
380 POKE D21.B21: POKE D22,B22: POKE D23.B23: POKE D24,B24 
400 CLS: LOCATE 12, 1: PRINT "Introduce el disco 1 de MONTY en la 
unidad A: y pulsa una tecla...": X$ = INPUT$(1) 

410 CALL OFFSET 
420 PRINTi PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya está modificado. Para 
jugar teclea 'PCGA' y pulsa <INTRQ> ...": PRINT: PRINT 

430 SYSTEM 
440 LIN = LIN + 2: Y$ = "s": LOCATE LIN, 60s COLOR 4: PRINT CHR$(17): 

COLOR 6: X$ = INPUT$(1) 
450 RETURN 
460 LOCATE LIN, 58: PRINT Y$:" " 
470 RETURN 
4S0 Y$ = "S": GOSUB 460: LOCATE LIN, 63: PRINT "N2 (1-9): 

LOCATE LIN, 75: INPUT NGE: IF NGE < 1 OR NGE > 9 THEN 4B0 
490 RETURN 
500 7 
64000 DATA "551E8CCS8ED8BA820152E82300CÓ060E01035AE9", 2023 
64001 DATA "2100BA620152EB1300C70664000000C706660000", 1263 
64002 DATA "005AE80A001F5DCBE80BOOCD259DC3E80400CD26". 1975 
64003 DATA "9DC3B80092BED828COB9010029DBC30000000000". 1913 

100 MICROMA NIA 
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PODIA HACERLO! 
Un impresionante número con doble cinta. 
Por que nunca un verano empezó tan ca ¡ente, 

icrohobb ' e abesana «todas» las ijiovedad< ¡¡ que 

podrás encontrar a partir de Junio. 

En este número: 

Predato r 2 

Tour 91 

Pick'n Pile 

Exterminator 

Mystical 

• Dos fantásticos mapas de 
Night Shift y Switchblade, 
realizados por autoedición. 

• Todas las novedades para 
Spectrum del European 
Computer Trade Show. 

• Utilidades.- Música simultánea. 

• Plus 3.- Creador de sectores de 
autoarranque. 

Dos cintas que incluyen: 

3 DEMOS JUGABLES: 
«Megaphoenix» (Dinamic), «Mystical» 

(Infogrames), y «Hammerboy» (Dinamic). 

5 JUEGOS COMPLETOS: 
«Dynamite Dan» (Mirrorsoft), «Metrópolis» 
ópo , «Nonamed» Dinamic), «La aventura 
original» AD y «Triple Comando» (Dro). 

Y cargadores para: Extreme, Loopz, Switchblade, 
Autocrash, Megaphoenix, Starbowls y Zona 0. 

Y la utilidad: Música Simultánea. 
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AUDIO VISION 

Por Santiago Erice 

POP SIN MAS GAITAS 

BAJAS PASIONES 

• ■/% 

\ Bajas Pasiones son conocidos más 
allá del círculo de amigos desde ha¬ 
ce relativamente poco tiempo pero 
no son unos recién llegados al mun¬ 
do de la música pop. El grupo se 

formó en 1983 y en el 85 vieron editado su 
primer miní-Lp, al que seguiría otro un año 
más tarde. Dado ei escaso éxito comercial 
de ambos trabajos, pocos auguraban una 
carrera musical plena de éxitos; bueno..,, sus 
integrantes estaban entre ellos. La forma¬ 
ción ha sufrido varios cambios hasta el día 
de hoy, en que la integran José Luis del Amo 
(bajo y voz), Antonio Olazábal (guitarra) y 
Kostka García-Miñaur (batería). 

En 1 989 apareció su 
primer Lp, «Extrañas 
Palabras», de mayor 
repercusión aunque sin 
exagerar. Tuvo la vir¬ 
tud, sin embargo, de 
llamar la atención de 
los medios de comuni¬ 
cación, lo que permitió 
a Bajas Pasiones expe¬ 
rimentar en propia car¬ 
ne la bilis de los perio¬ 
distas y la alegría de 
una crítica positiva 
(que de todo hay en 
este valle de lágrimas). 
Ahora, en el 91, un se¬ 
gundo Lp, «Dame el 
secreto», se puede encontrar en las estan¬ 
terías de casi todas las tiendas de discos del 
país. Bajas Pasiones ya no son unos perfec¬ 
tos desconocidos y se encuentran ante la 
obligación de sobrepasar otro obstáculo en 
su carrera, medido en ventas, que suele ser 
el listón habitual en estos casos. 

Para sus detractores. Bajas Pasiones es un 
grupo de pop baboso más, uno de tantos 
que pululan por estos lares. No es tan senci¬ 
llo. Les falta armonía a sus composiciones 
para conformarse con tal definición fácil, A 
veces, juegan con bases "princemanas" y en 
otras ocasiones están más cerca del rock; al¬ 
gunos temas invitan al baile con ritmos 
funky y no desdeñan incursiones en campos 
más lentos de baladas amorosas. Sus letras 
no se pierden por caminos complicados pero 
están construidas con el suficientemente 
mimo como para no estancarse en el estribi¬ 
llo fácil, pegadizo e insulso. 

Bajas Pasiones es un bonito nombre para 
un grupo pop sin más gaitas. Que los califi¬ 
cativos los pongan otros, que ya se sabe que 
sobre gustos no hay nada escrito. 

. w v. 

CUNT CASTWOOD EN SU SALSA 

«EL CADILLAC ROSA» Clint Eastwood es lo suficientemente conocido 
como para, a estas alturas, necesitar presen¬ 
taciones. Digamos que en este caso es un tipo 
que vive de capturar a los presos que se esca¬ 
pan de las cárceles y, digamos también, que 

en esta película es más partidario de los métodos de dis¬ 
fraz (discjockey, empleado de casino.,,) que de los pu¬ 
ños y las pistolas a la hora de enganchar a sus clientes. 
Su nuevo trabajo consiste en capturar a una dama de quien sólo sabe que fue vista por última vez 
conduciendo un Cadillac rosa. Todo muy fácil si no fuera por las peculiares características de la seño¬ 
ra: es madre de un bebé de ocho meses y huye con dinero falsificado de su marido, integrado en una 
banda de racistas psicópatas que "la gozan" haciendo toda clase de perrerías a quienes no compar¬ 

ten su particular forma de ver la vida (todos menos ellos, por supuesto). 
Junto a Eastwood trabajan en «Cadillac Rosa» Bernardette Peters («Rompehue- 

sos», «La última locura», «Annie», «Esclavos de Nueva York»), Timothy Carhart 
(«Armas de mujer», «Buscando a Susan desesperadamente»), Jhon Dennis Johnston 
(«Asesinato en Beverly Hills», «Calles de fuego») y Michael Des Barres. 

El director de tales talentos es Buddy Van Horn, un reputado especialista de pelícu¬ 
las de acción que ha trabajado en numerosas ocasiones con Clint Eastwood (bastan¬ 
tes de la sene de Harry el sucio) y en cuyo "curriculum" puede citarse desde «El Ca¬ 
zador», pasando por «La puerta del cielo», hasta «Manhattan Sur». 

Con tales precedentes no es difícil imaginarse de qué va «Cadillac Rosa». Acción, ti¬ 
ros y personajes cuadriculados. Alguna historia de amor. Eastwood haciendo, como 
siempre, el mismo personaje y, resulta obvio, lo interpreta a la perfección. Unas go- 
titas de humor. Suspense. Persecuciones. Exteriores perfectos. En definitiva, todos 
esos ingredientes que tan bien sabe mezclar Hollywood para crear una película vista 
ya mil veces pero siempre entretenida. 

QUINCE ANOS DE 
ROCK AND ROLL 

BURNING 

M 

Dame 
el 
secieto 

ás de quince años lleva Burning 
haciendo rock and roll. Ya son 
unos auténticos carrozas y, sin 
embargo, en sus conciertos las 
primeras filas (las de bronca, 

empujones y brazos arriba) no las ocupan 
gente de su edad (esos que ya no cumplen los 
treinta y cuyas frentes se amplían día a día), si¬ 
no jovencitos imberbes. Y, para colmo, con in¬ 
tención de revitalizar a la banda, Burning tie¬ 
nen en las tiendas un doble Lp en directo con 
un buen puñado de canciones ya leyenda en 
la historia del rock del país: «Mueve tus cade¬ 
ras», «¿Qué hace una chica como tú en un si¬ 
tio como éste?», «No es extraño que tú estés 
loca por mí», «Una noche sin ti» o el himno 
rockero por excelencia, «Johnny B. Goode». 
Y, como siempre que de un trabajo recopila- 
torio se trata, en éste doble disco les acompa¬ 
ñan colegas corno Loquillo, Rosendo, Miguel 
Ríos, Sabina o Antonio Vega, entre otros, 

Burning, como es normal en una banda con 
tantos años en la carretera salvo que se les lla¬ 
me Rolling Stones, -la excepción a la regla- 
han conocido muchos cambios en su forma¬ 
ción inicial. Sólo Pepe Risi y Johnny se mantie¬ 
nen como núcleo y alma del popular grupo. 

Originarios del ma¬ 
drileño barrio de La 
Elipa, nunca han de¬ 
jado de ser unos ma¬ 
carras de gafas oscu¬ 
ras, chupas de cuero 
y vaqueros. Urbanos, 
sus canciones hablan 
de historias cotidia¬ 
nas que transcurren 
en barrios de asfalto. 
Duros apuestan por 
la intensidad y la pa¬ 
sión. Fieles a su for¬ 

ma de ser, no se han apuntado a las "noches 
del hipódromo". Rock & Roll como se hacía 
antes, antes de que la palabra "auténtico" 
fuera más un insulto para oportunistas que 
una seña de Identidad como contraposición a 
montajes de laboratorio. 

CINE NEGRO CON COLORINES 

«LA MUERTE 
GOLPEA 
DOS VECES» Jhon Dahl, el director de «La muerte golpea 

dos veces», no ha sido muy original a la 
hora de escoger título para su primer lar¬ 
gometraje (dos veces también llamó el car¬ 
tero en un mítico titulo de cine y novela ne¬ 

gros reactualizado en numerosas versiones) 
Tampoco pretendía serlo. «La muerte golpea 
dos veces» es un film pensado como homenaje 
al cine negro de antes y, como ta!, es una larga 
sucesión cíe tributos a éste género con más vidas 
que los gatos. El detective protagonista de la pe¬ 
lícula debe bastante de su personalidad a clási¬ 
cos como Bogart, «Sueño eterno» y Philip Mar- 
lowe La enigmática mujer que le lía ya ha sido 
descrita por Raymond Chandler o James M. 
Caín. La aventura que corren guarda similitudes 
con «El final de la escapada». Y el amiguito de 
ella es tan peligroso como manda el género. 

«La muerte golpea dos veces» es un thriller ga¬ 
lardonado por los europeos pleno de acción y 
misterio, y lleno de ese destino inmutable que 
arrastra a los héroes de ficción. Van Kilmer in¬ 
terpreta a Jack Andrews el investigador privado, 
un actor que hace furor entre las jovencitas tras 
sus apariciones en «Willow», «Top Gun» o «Es¬ 
cuela de Genios». La mujer fatal es Fay Forrester, 
que antes trabajó en «Willow», «Surrender» o 
«Conspiración para matar a un cura». Y su ami¬ 
guito es Michael Madsen, tan conocido como 
actor de teatro y de televisión como de cine 
(«Juegos de guerra», «El mejor»). 

Este trío de personajes se ve envuelto en un 
buen follón que empieza cuando los dos últi¬ 
mos, Fay Vince, cometen un atraco que termina 
en asesinato. Ambos se pelean y Fay escapa con 
ei botín. Pronto se cruza en su camino el detec¬ 
tive privado Jack Andrews (viudo, arruinado, ju¬ 
gador y borrachín al que engatusa con sus en¬ 
cantos. Mientras tanto, por supuesto, Vince no 
se conforma con quedarse sin dinero y sin chica, 
y persigue a la pareja. El argumento para una 
clásica película de cine negro está servido. 
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IOS BEACH BOYS 
ESPAÑOLES 

TENNESSEE Roberto, Amancio, Grego¬ 
rio e Isidro son Tennes- 
see, los Beach Boys espa¬ 
ñoles sin rnás historias. 
De su cuarto Lp, «Una 

noche en Malibú», vendieron un 
cuarto de millón de copias y del 
quinto, «Llueve en mi corazón», 
recientemente editado, se com¬ 
prarán más todavía. ¿Por qué, 
entonces, tanta critica? ¿Acaso 
engañan a alguien? ¿Tal vez han 
negado sus orígenes? ¿Dan gato 
por liebre? ¿Han ocultado sus ob¬ 
jetivos y gustos musicales? ¿Por 
qué no se puede hacer en los 90 música de los 50? ¿Es un pecado tener 
fans o que las niñas suspiren por sus caritas de chicos buenos? Rocka- 
billy, sonido playero, canciones de amor a la luz de la luna, du duá, 
adolescencia... Asi son Tennessee. Y así fue Elvis Presley (¿o alguien 
piensa que el "rey" rodó películas con otras intenciones?) Y así fueron 
Beach Boys (nada que ver con la vergüenza ajena de su última visita a 
España). Y así han sido y son tantos y tantos santones de la música pop- 
rock idolatrados por los enteraos del lugar, perdonan la viga en sus 
gustos y agigantan la paja en los ajenos. 
Probablemente, a ese papá y a esa mamá que fueron hippies y dicen 

que vivieron el mayo del 68 les parecerá horrible que sus hijos pongan a 
Tennessee en el maravilloso compacto, último modelo, que acaban de 
comprar. Incluso, hasta es posible que den la tabarra. ¿Antídoto contra 
tales batallitas? Una traducción a tiempo de las letras de sus grupos 
americanos o inglese favoritos, son bastante más estúpidas e insulsas 
que las de Tennessee. Y si esto no funciona, basta pinchar alguna can¬ 
ción escogida después de otra de las susodichas "rockstars": las coinci¬ 
dencias son como las de dos gotas de agua, ¿Qué tampoco surte efec¬ 
to? Deja a papá y a mamá con sus historias, no hay más sordo que el 
que no quiere oir ni más ignorante que el que se vanagloria de serlo sin 
saberlo. 

GUITARRAS, CANCIONES 
DIVERTIDAS Y CHICAS SEXY 

AEROLINEAS FEDERALES 
nevitablemente en un grupo de Vigo como Aerolíneas Federales, el 
humor y la diversión son determinantes. ¡Mensajes trascendentes y 
disquisiciones filosóficas para la universidad!; ellos son sólo un con¬ 
junto pop. Si buscas existencialismos trascendentales o mensajes pro¬ 
fundos de esos que nadie entiende, te has equivocado de música. Si 

piensas que tu tocadiscos no es un invento de la vicia moderna para 
ayudarte a rezar el rosario, entonces... ¿quién sabe? A lo mejor Aerolí¬ 
neas Federales da respuesta al lado menos oscuro de tu personalidad, a 
ese de pensamientos vanales marcado por una borrachera, una juerga 
o una chica que no te hace ni puñetero caso. 

«Una o ninguna» es el quinto Lp de la banda. Sus seguidores habrán 
notado que ya no está Coral, ha sido sustituida por Silvia nueva acom¬ 
pañante de Rosa en las voces y en los contoneos de caderas picantes. 
Juntas mantienen esa filosofía de la banda que rinde pleitesía a la nena 
sexy, un poco Lolita y un poco mujer fatal, que se ríe de los enamora¬ 

mientos absurdos de los chicos 
que pululan a sus pies. Si hicie¬ 
ras caso a mamá, no perderías 
la cabeza por tales elementos, 
¡esas chicas no te convienen 
chaval! Y decorando musical¬ 
mente un sonido de guitarras 
cada vez más duro. No muchos 
acordes ni variaciones, que ya 
demostraron Ramones hace 
mucho que el éxito no está 
siempre reñido con la originali¬ 
dad y las complicaciones acús¬ 
ticas. Más bien demostraron lo 
contrario: cuanto más simple y 
reiterativo, más genio. 

Eso sí, mucha marcha y más 
vibraciones. A desmadrarse tocan, que los pies se hicieron para b ¡ilar 
(aunque más de uno los use para pensar). Guitarras, chicas sexy y can¬ 
ciones divertidas. No pidas más a Aerolíneas Federales porque te lleva¬ 
rás un disgusto. 
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